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PREFACE. 


Il  existe  sur  les  échecs ,  une  grande 
quantité  de  livres  dont  quelques-uns 
sont  très  répandus, 

U Analyse  de  PhiUdor  et  le  Traité 
des  amateurs  y  seuls  ouvrages  réputés 
classiques ,  donnent  une  suite  de  par- 
ties bien  régulièrement  jouées.  Toutes.  * 
tes  parties  ^  accompagnées  de  notes 
fort  utiles  et  instructives,  ne*sont  ce- 
pendant pas  à  la  portée  de  tous  les 
amateurs  :  il  faut  déjà  être  assez  fort 
pour  les  lire  avec  quelque  fruit. 

Il  est  trèsrdifficile  d'étudier  ces  li- 
vres-, lorsqu'on  est  seul  :  ce  qui  les  rend 
moins«utiIes.  Les  parties  en  sont  lon^ 
-  glies }  elles  ont  toutes  beaucoup  de  va- 
riantes ;  et^orsqu'on  cesse  avant  d'avoir 


a 
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fini  celle  qu'on  a  commencée,  il  est 
presque  impossible  de  s'y  remettre 
sans  reprendre  le  début  de  la  partie- 
Un  joueur,  qui  ne  serait  pas  fort, 
aurait  beau  connaître  très-bien  une 
partie  de  l'un  de  ces  deux  auteurs  :  s'il 
joue  avec  quelqu'un  qui  n'aura  pas  fait 
la  même  étude,  il  sera  dérouté  aiiix 
premiers  coups  et  incapable  de  conti- 
nuer. 

Ce  genre  de  livres  peut  être  fort  utile 
à  des  joueurs  déjà  forts  :  ils  y  trou- 
veront des  coups  bien  joués,  bien  ap- 
profondis par  de  nombreuses  variantes, 
suivies  de  très-bonnes  notes,  et  pour? 
ront  souvent  mettre  en  pratique  ce 
qu'ils  y  apprendront. 

Il  est  à  regretter  que  Philidor  n'ait 
pas  eu  l'idée  de  donner  un  traité  élé- 
mentaire de  ce  jeu  ;  il  eût  pu  faire  une 
méthode  à  l'usage  des  commençans:  ce 
qui  eût  été  bien  préférable  au  livre 
qu'on  a  de  lui,  qui  a  été  imprimé  en 
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plusieurs  langues -^  et  qui  a  eu  en  France 
plusieurs  éditions. 

Stamma  et  les  Stratagèmes  sont  de 
i  deux  auteurs  qui  ne  donnent  que  des 
fins  de  parties  ou,  pour  mieux  dire,  des 
coups  extraordinaires.  Gn  trouve  en 
général  que  ce  sont  des  ouvrages  inu- 
tiles ,  qui  ne  peuvent  servir  qu'à  ré- 
soudre des  problèmes  difficiles.  Je  pense 
que  ces  deux  livres» doivent  être  envi- 
sagés sous  un  autre  point  de  vue  :  bien 
qu'on  puisse  croire  que  la  plupart  des 
coups  qu'ils  donnent  ne  se  présenteront 
jamais,  il  sera  bon  de  les  étudier  ;  ils 
familiariseront  les  comitiencans  avec  la 
manière  .de  jôuer  régulièrement  les 
pièces  et  de  ne  pas  perdre  des  temps; 
ils  feront  aussi  connaître  beaucoup  de 
positions  qu'on  croit  en  état  de  perte, 
quand,  on  peut  faire  partie  nulle  ; 
comme-  aussi  beaucoup  de  situations 
dans  lesquelles  on  croit  la  remise  for- 
cée, quand  on  doit  gagner.  La  plur 
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part  de  ces  parties  se  jouant  en  peu  dit 
coups,  on  peut,  de  temps  en  tempa, 
s'amuser  à  les  exécuter. 

Les  livres  dont  je  viens  de  pa^I^r 
sont  les  seuls,  en  français,  qui  traitent 
des  échecs  ;  et  Ton  peut  assurer  qu'ils 
ne  suffisent  pas,  puisqu'un  commen- 
çant ne  pourrait, onême  en  les  étudiant 
pendant  long- temps,  ni  devenir  fort, 
ni  même  apprendre  à  jouer. 

Quant  aux  auteurs  étrangers,  il  y  en 
a  d'extrêmement  anciens.  Damiano , 
Portugais,  fit  un  excellent  ouvragp, 
qui  eut  quatre  éditions,  imprimées,  la 
première ,  à  Rome  en  1 5^4 ,  la  seconde 
à  Venise  en  1 564  ^  1^  troisième  à  Bo- 
logne,  en  i6o6,  et  la  quatrième  à  Ve- 
nise en  i6i8.  Ce  livre  est  très-rare  ac- 
tuellement, et  ce  n'est  qu'avec  la  plus 
grande  peine  qu'on  peut  se  le  procurer. 

Ruy  Lopès  y  Espagnol ,  a  fait  impri- 
mer sur  cette  matière  un  ouvrage  à 
Venise  en  i554- 
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:    SaWio  est  aussi  un  excellent  auteur 
de  la  même  époque. 

C^.  trois  ouvrages  sont  très-rares, 
jEt'iï  est  difficile  de  les  trouver  autre 
part  que  dans  les  très-grandes  biblio- 
thèques/ On  voit ,  par  les  parties  qu'ils 
donnent^  de  quelle  force  étaient  leurs 
.auteurs.  D'autres  ont  encore  écrit  dans 
le  même  temps  ;  mais  ceux  dont  je  viens 
de  parler  sont  les  plus  remarqu^les. 
.  Joachim  Greco,  surnommé  le  Ca- 
labroù ,  fit  aussi  un  livre  qui  est 
trèsr-répandu  ;  son  jeu  est  agréable  ;  il 
traite  les  gambits  plus  à  fond  qu'au- 
cun autre  auteur  ;  il  a  des  coups  très- 
subtils.  Beaucoup  d'amateurs  ont  étudié 
ce  livre,  dont  l'auteur  a  pris,  je  crois, 
une  grande  partie  de  son  jeu  dans.jRw/ 
Lopès.  On  recherchera  long-temps  cet 
ouvrage,  qu'on  étudie  toujours  avec 
plaisir,  et  qui  donne  des  débuts  de 
partie  excellens. 
Loin  y  auti  e  écrivain  italien ,  a  fait 
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un  très-bon  in-folio,  pille  aussi  dans 
DamianOy  ScUi^io  et  Ruy  Lopès  ;  ce 
livre,  qui  est  très-bon  parc^xj^t'il  est 
le  plus  détaillé  de  tous  ceux,  qui  exis- 
tent ,  est  encore  très-rare. 

UAnomino  modenesè,  qu'on  trouve 
très-difficilement,  est  encore  un  pillag'e 
des  anciens  livres;  il  est  écrit,  comme 
le  précédent ,  en  italien  ;  mais  on  ne  le 
comprend  pas  avec  facilité. 

Sarrat  y  très -fort  joueur  anglais, 
mprt  il  y  a  peu  d'années,  a  beaucoup 
écrit;  mais  H  s'est  plus  occupé  de. met- 
tre au  jour  d'anciens  ouvrages  que 
d'en  faire  de  nouveaux;  c'est  à  lui  qu'on 
doit  les  extraits  de  Ruy  Lopès,  Da- 
mianOy  Sahio. 

]MU  Lewis  fit  aussi ,  il  y  a  peu  d'an- 
nées ,  un  ouvrage  ayant  pour  titre  : 
Eléments  ofihe  gante  ofchess  y.etc.  Il 
traite  véritablement  des  principes  du 
jeu.  C'est  là  l'ouvrage  que  je  me  suis 
proposé  de  traduire ,  en  Faugmentant 
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de  quelques  positions  et  de  quelques 
notes«^  J&  pense  que  les  jpersonnes  qui 
voudront  Tétudier  avec  soin  pourront 
y  apprendre  quelque  chose ^  puisque 
je  n'y  traite  que  des  principes  du  jeu  : 
c'est  ainsi,  selon  moi,  que  doit  être  fait 
un  ouvrage  élémentairo  sur  les  échecs. 


AVERTISSEMENT 
du  Propriétaire"  Éditeur. 

Déftirant  donner  un  bon  Traité  des  échecs,  je  me 
suis  adressé  à  M.  Mouret%  savant  professeur, 
qui  a  bien  voulu  se  charger  de  ce  travail. 

Tout  le  monde  a  entendu  parler  du  /ameux 
joueur  d'échecs  automaie  de  Maetza,!. 

M.  Mouret  était  directeur  secret  qui,  sous  le 
nom  de  cet  automate ,  a,  dans  les  années  1819  et 
1820,  gagné  les  premiers  et  les  plus  nobles 
joueurs  d'échecs  de  l'Europe ,  parmi  lesquels  on 
compte  des  souverains. 

C'est  encore  lui  qui  a  été  choisi  pour  donner 
des  leçons  d'échecs  aux  jeunes  princes  et  prin- 
cesses de  la  famille  régnante. 

Je  n'entre  dans  ces  détails  que  pour  donner  au 

*  M.  Monret  continDe  de  donner  des  leçons  è^étKtes  an  domi- 
cile des  amateurs  et  chez  lui,  n*^  45»  Grande-Ra«  dn  Faubonrg 
doBonlft. 
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public  une  garautie  du  mérite  et  de  Téxactitude 
du  IVaité  du  Jeu  d'échecs  que  je  publie. 
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Lntableauxtpàiimweoi  donnent  XeiposUions  on  les  points 
de  départ  pour  exécuter  les  coups  indiqués  dans  le  cours  de 
rouyrage. 

11  faut  bien  se  pénétrer  de  la  manière  dont  k$  pièces  scmt 
placées  sur  chacun  des  échiquiers  gravés. 

Les  bUmdkes  sont  toujours  dans  le  sens  du  numéro  de  la 
planche ,  et  les  noires  en  sens  inyerse. 

De  cette  manière  le  joueur  des  blanches  Toit  deyant  lui  les 
noires  renversées,  et  le  joueur  des  noires  voit  devant  lui  les 
blanches  renversées. 
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F»  AàGLB.  LesjoueursdoifentaToir  à  leur  droite  la  case 
angulaire  blanche  de  réckiqttier  :  si  Téchiquier  est  mal 
posé,  celui  des  deux  joueurs  qui  s'en  apercevra  ayant  de 
jouer  son  quatrième  coup  pourra  exiger  qu'on  recommence 
la  partie  ;  aoais ,  œ  quatrième  coup  joué  de  part  et  d*autre , 
la  partie  ne  devra  être  recommencée  que  de  gré  à  gré. 

IP.  Si  les  pièces  sont  mal  rau^s ,  celui  qui  s'en  aper* 
cêvaa  pourra  rectifier  ou  faire  rectifia  cette  irrégularité 
avant  de  jouer  son  quatrième  coup;  mais,  ce  qtiatrième 
cqup  nne'foîs  joué  de  part  et  d'autre,  il  faudra  continuer 
la  partie  dans  la  position  ou  se  trouveront  les  pièces. 
-  in®.  Si  on  a  commencé  une  partie  à  but  avec  une  pièce 
ou  un  pion  de  moins  ^  le  quatrième  conp  étant  joué  de^part 
et  d'autre ,  on  sera  obligé  de  finir  la  partie  sans  pouvoir 
reprendre  la  pièce  oubliée. 

TV*.  Si  on  est  convenu  de  faire  atanfage  d'un  pion  ou 
d'une  pièce ,  celui  qui  aura  oublié  de  le  faire  ne  sera  pas 
admis ,  dans  le  courant  de  la  partie ,  à  rendre  ce  pion  on 
cette  pièce.  On  continuera  la  partie  dans  l'état  où  elle  sera  | 
et  celui  qui  d#vait  recevoir  avantage  ne  pourra  perdre  la 
partie. 

Y'.  Le  trait  est  le  droit  de  jou^  le  premier  ;  on  doit  tirer 
ce  trait  avant  de  commencer  la  partie ,  à  molnà  qu'il  ne 
soit  convenu  autrement. 

YI*.  Celui  qui  a  'gaigné^  la  partie  a  le  trait  à  la  partie 
suivante. 

YII.  Celui  qui  fait  avantage  a  la  trait,  à  moins  qu'on  ne 
convienne  du  contraire. 

YIII^  Qôand  on  a  touché  une  pièce,  on  est  obligé  de  la 
joqer  k  moins  qu'on  n'ait  dit,  en  la  touduint,/tf</o«^^.  Si 

ane  pièce  vient  h-  se  déranger  sur  réchtquîep ,  on  pourra  la 
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remettre  «ans  être  obligé  de  la  jouer ,  pourvu  qu'on  ait  dit 
f  adoube, 

IX*.  Quand  on  a  joué  une  pièce  et  qu'on  l'a  quittée ,  on 
ne  peut  plus  la  reprendre  pour  la  jouer  aiileura, 

X'.  Quand  on  a  touché  une  pièce  de  son  adrersaire  sana 
dire  f adoube,  il  peut  tous  obliger  de  la  prendre: si  cette 
pièce  ne  peut  être  prise ,  celui  qui  l'a  touchée  jouera  son 
roi,  s'il  peut  le  jouer  ;  et ,  s*il  ne  le  peut ,  la  faute  sera  sai» 
conséquexkce. 

XI®.  Si  on  joue  par  méprise  la  pièce  de  son  advera«îr« 
pour  la  sienne,  il  a  le  ^oix  ou  de  vous  ob^ger  de  la  prendre 
M,  elle  peut  être  prise ,  ou  de  la  faire  remettre  à  sa  place,  ou 
de  la  laisser  où  vous  l'aiirez  mise. 

XI L*.  Si  Ton  prend  la  pièce  de  son  adversaire  avea  une 
pièce  qui  ne  puisse  pas  la  prendre,  on  est  obligé  de  la 
prendre  avec  une  autre  pièce  si  cela  se  peut ,  ou  de  jouecla 
pièce  touchée  ,  selon  la  volonté  de  l'adversaire* 

XII I<=.  Si  vous  prenez  votre  propre  pièce  avec  une  des 
vôtr^,  l'adversaire  aura  le  choix  de  vous  faire  jouer  celle 
des^deux^  pièces  touchées  qn'i  1  j ugera  a  propos . 

XIY^.  Si  Ton  fait  une  fausse  marche ,  l*«dversatre  a  le 
choix  ou  de  vous  faire  laisser  la  pièce  à  la  case  où  vous 
l'avez  mise,  ou  de  vous  la  faire  jouer  ailleurs. 
.  XV*.  Si  Ton  joue  deux  coups  de  suite,  Tadversaire  a  le 
choix  ,  avant  de  jouer  son  coup ,  ou  de  laisser  passer  les 
deux  coups  joués,  ou  de  vous  faire  remettre  le  second. 

XVP.  Si  on  pousse  un  pion  deux  pasen  passant  devant 
un  pion  de  l'adversaire ,  il  sera  le  maître  de  le  prendre 
comme  «'il  s'était  mis  en  prise  en  n'avançant  qu'un  pas. 

XVIl^.  Le  roi  ne  peut  roquer  quand   il  a  été  joué, 
quand  il  est  en  échec ,  ou  qua^i^id  il  \>aase  en  éeheo,  ou' 
quaud  la  tour  a  joué;  et  ait  dans  un  de  ces  trois  cas,  on 
touche  le  roi  et  la  tour  pour  roquer,  votre  adversaire  a  le 
choix  de  faire  jouer  le  roi  ou  la  tour. 

XVIII".  Si  on  touche  une  piècequ'on  ne  puisse  pas  jouer 
sâus  mettre  le  roi>cn  échec  ,  il  faut  jouer  le  roi  ;  et  si  lero} 
ue  peut  se  .jouer  sans  se  mettre  en  échec ,  la  faute  sera  sans 
consc'queuce. 


\  kIMjBS  bu  jeu  D  échecs.  X.V 

[  XIXe.  Si  Ton  a  touché  une  de  ses  pièces  en  même  temps 
!  qu'une  du  jeu  de  son  adversaire  qui  ne  poisse  être  prise 
'  par  celle  touchée ,  il  peut  tous  obliger  à  prendre  cette  pièce. 
\  SI  elle  est  en  prise  d'un  autre  côté ,  et  que  tous  en  ayez 
toQché  plasîeurs  qui  poissent  prendre ,  il  fera  jooer  celle 
qa^  voudra. 

XX^  Il  faot  avertir  de  l'échec  aoroi;  ai  celui  dont  le 
roi  est  échec*,  n'ayant  pas  été  averti ,  joue  tout  antre  coup 
que  de  défendre  son  roi  de  l'échec ,  et  que  l'adversaire 
yeuillesor  le  coup  prendre  ou  attaquer  une  pièce  en  disant  : 
éekee  au  roi^  alors  celui  dont  le  roi  était  en  échec  rejouera 
top  coop  pour  coovrir  Técheé  et  s'en  défendre. 

XXI®.  SI  le  roi  est  en  échec  depuis  plusieurs  coups  sans 
qu'on  s'en  soit  aperça  ,  et  qu'il  ne  soit  pas  possible  de  vé- 
rifier si  on  Icfî  a  donné  échec  oo  s'il  s'est  mis  en  échec  lui- 
même  y  celai  dont  le  roi  est  en  échec  peut ,  ao  moment  où 
il  s'en  aperçoit  ou  qu'il  en  est  averti ,  remettre  à  sa  place  la 
dernière  pièce  qu'il  a  jou^'et  défendre  l'échec. 

XXll*..Si  l'adversaire  vous  déclare  échec  au  roi  sans 
néanmoins  vous  donner  échec ,  dans  ce  cas  ,  si  vous  tou- 
chez le  rai  on  toute  autre  pièce  pour  défendre  l'échec  et 
que  vous  aperceviesi  que  votre  roi  n'est  pas  échec ,  avant 
que  l'adversaire  ait  joué  son  coup ,  vous  pourrez  rejouer  le 
vôtre. 

XXm®.  Aîais  vous  ne  serez  plus  à  temps  d'y  revenir,  si 
votre  adversaire  a  joué  son  coup.  Et,  en  général,  toute  irré- 
gularité sera  couverte  du  moment  que  vous.,  aurez  joué  ou 
.  touché  une  pièce  pour  jouer  le  coup  soivant. 

XXIy^  Quand  on  mène  un  pion  à  dame  ^  on  prend  pour  ' 
ce  pion  une  seconde  dame,  on  troisième  cavalier,  ou  telle 
pièce  que  l'on  jage  la  plus  utile  pour  le  gain  de  la  partie. 

XXV*.  Si  le  roi  est  pat,  ce  qui  arrive  lorsqu'il  ne  peut 
bouger  ^e  la  case  où  il  est  sans  se  mettre  en  échec,  et  qu'il 
n'a  ni  pion  ni  pièces  à  jouer  d'ailleors*,  la  partie  sera  remise. 
XXVi^*  Tout  coup  contesté  doit  être  décidé  suivant  les 
règles  ci-dessus  ;  si  la  décision  du  coup  dépend  d'un  fait ,  • 
ee  fait  doit  être  jugé  par  les  spectateurs  auxqueh  les 
joueurs  sont  tenus  de  s'en  rapporter. 


.r 
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SIGNES  EMPLOYES 


Les  lettres  penchées,  dites  itàiîtffiàeSy  désignent  les 

blancs. 

Les  lettres  droites,  dites  romaines ,  désignent  les 
noirs. 

4-  à  la  suite  des  coups  veut  dire  échec. 

O  signifie  mat. 


tl 


•i 


ERRATA. 

Atffa.  Oa  «8t  prié  àt  iSûra  à  leur  place,  dans  TooTrage,  1m  cor- 
raecîoiu  indiqaéet  sur  cet  errata  ;  aatrement,  lonq[ii'on  arriTerait  à 
qoeiqnes-ans  des  coaps  auxquels  elles  se  rapportent,  on  ne  pour- 
nx  pas  les  comprend  • 

ftg-     4«  lig>    7  :  et  deux  pions  :  Us^a .  et  un  pion. 

8  :  La  reine  tant  dent  tours  et  un  pion;  supprimez 
et  un  pion. 
7  16  :  en  retirant  le  fou  noir  ;  Ut€x  :  le  fou  blanc. 

21  :  de  retirer  le  fou  noir  ;  tiits  :  le  fou  blanc. 
12         20  :  la  dame  Tant  les  deux  tours  et  un  pion;  Uttx  : 

la  dame  ou  la  leine  Tant  deux  tours 
19         i2iDjiS',li*€É:DBS. 
21  iS:DOilit*M:  aE7  O, 

70  9:^BS;lis€9:jiB4- 
79  22:EA2;<t«ts:E  Al. 
96        iZiPB7iUs0M:Pa7^ 

164  iôiP  Be(fi)i  supprimez  {6)' 

106         11  :i>^5  (1);  Usez:  P  A  4  (1). 
116  \:F2;Ueez:FE2. 

140  3  et  4  :  TOUS  fait  perdre  la  partie;  Uegx  :  tous  em- 

pêche de  gagner  la  partie. 

142  3:CB3iUe€s:CC^ 

16  :  En  jouant  B  A  5;  lisez  :  B  A  4. 

143  S:C4:UteziCS. 

163  18  :  {PL  141.)  ;  liesz  :  (Pi.  141,  uo  1 .) 

164  17  :  (PL  142.);  Ueez  :  (Pi,  142,  n<»  1, 

165  4  :  il  est  pas  très-important  an  joueur  ;  lisez  :  il  est 

très-important  pour  le  joueur. 
167  5  :  (PL  143.);  Usez  :  (PL  143,  n*  1.) 

175  4  :  (PL  148.)  ;  lisez  :  (PL  147,  n*  2.) 

176  2  :  (PL  147,  n»  2.)  ;  lisez  :  (PL  147,  n»  3.) 


Pag.  177  lig.    2  :  {Pi.  147,  n«  3.)  ;  Uttz  :  (Pi.  148.) 
13,3»coL:  f  66;  2^#2  :  J?G4. 
209         17  .  {Pi.  175.)  ;  !»>«*  :  {Pi.  175,  a»  1.) 

214  23  :  (P/.  176.)  ;  ii**z  :  (P/.  175.) 

215  7  :  (P/.  176.)  ;  lUez  :  (/>/.  176,  »•  1.) 
22  :  (P/  175.)  ;  Ui€z  z  {PL  176,  »•  2.) 

238         20,3«col.:Z>8+; //«#»:/>  C^8 -h- 

240  9,  r^col.  :  G^ 6;  «««*  :  iî  JF  6. 

241  17,  r* col. :  C  JF 7 ;  «*«  :CE7. 

Dans  les  pLaocbes  179,  180^  iujiprimez  le  pion  H  2. 


COURS  COMPLET 

D'ÉCHECS, 
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CHAPITRE  PREMIER. 

Description  des  pièces  ;  leur  marche  ;  leur 

valeur. 


L'icHiQurER  est  divisé  en  soixante-quatre 
cases  blanches  'et  noires  ;  chaque  joueur  doit 
avoir  à  sa  main  droite  l'angle  où  se  trouve  la 
case  blanche. 

Chacun  a  seize  piSces  : 

Le  roi, 

La  reine, 

Deux  tours,    *  " 

Deux  cavaliers , 

Deux  fous^ 

Huit  pions. 

Les  pièces^  se  placent  de  la  manière  sui- 
vante.  {PL  i-) 

A  chaque  angle  une  tour;  à  côte  de  chaque 
tour  un  cavalier  ;  près  de  ces  cavaliers  on 


21  iWEV   VE(^ZCp%     , 

mettra  les  fous.  Les  deux  cases  qui  restent 
sont  pour  le  roi  et  ^^^âih^.  C'e^Jla  reine  qui 
occupe  la  case' de  sa  couleur;  et  le  roi  «e  met 
à  coté  d'ellel 

Il  est  à  remarquer' que  chaque  pièce  se 
trouve  vîs-à-yis  la  même  pièce  du  jeu  de  l'ad- 
versaire. Les  huit  pions  se  placent  âur  la  se- 
conde ligne  y  chacun  devant  une  pièce ,  dont 
il  prend  le  nom. 

Marche  des  pièces. 

Le  Pion.  —  Le  pion  marche  perpendicu- 

peut  marcher  en  arrière.  Pour  fi\fip4xfl  .4M^ 
pièce  ou  un  autre  pion,, j4.çhftijjfP|^ç,,(i}8H?be , 
et  va  en  diagonale  à  droite  ou  à  gai|ghe, . 

Quand  un  pion  arrive  à  la  hui^çf]^  aP?^^ 
de  sa  colonne ,  le  joueur  a  la  peffi^l^i^Hc^f  '^ 
changer  contre  la  pièce  qui  ;ljjijf^yjet|r\(.^iex- 
cepté  contre  un  second  rot;  on  p^^  iç,^^^'^^ 
plusieurs  reines. 

siste  à  enjamber   sur  une  case  ^  pi^i^ant  ^4^ 

soit  À,g^vfiH>vf  ï^.ftV9l^t^ou,efl  .^èije.^  ifHHf 


^s^ger.^acpuleur^.et  autant  qu'il  netroi^ve 
aucune  pièce  sur  son  chemin  .^i.rai^réle. 
GbtqaejAtteiHTja  ji|^  |qu  ibl^nc  (Qt  Qn.|Eç»;u  npîr. 

La  Tour.  — Elle  joue  toujoujrSr)ipri:^FûQta- 
leiBent;0tt(pf»*pfp4ip>l^Uiti»e]pit.  ; 

LaMamep  t^rrCette  pîècei'f^u^t  ia .valeur 
dlu  fouiet  de  la  itç^c ,  f^fp^içohci  :iad49Ûi;&cte;pieQit 

comrne.c^s^.^fWÇiFtîèP^*- 

JLeRoL'  'T^v,!,!  ne  .fait  qu'un  pas  à  .J^ 
fois;  *nMis>âl:fa  kMhfiffté:4!^le^.44^s  j^O^  |içs 
sens. 

Toutes  les  pièces ,  à  Tezception  du  pion , 
prâtuieatjeD.sui>.aaUaj}ijc§ÇX>on  dans  laquelle 
elles  marchent  {voyez ^\x%  haut  le  pion).  La 
manière  de  preii4re|Q|t4iâ|i|ievi^la  pièce  prise, 
et  de  mettre  à  sa  place  celle  qui  prend.  On 
n*est  jj^o^^  Xw^éydiç^pr^rjç^f  i;ççpté  Jlprsque 
le  roi,  étant  seul,  se  trouve  dans  une  position 
à  ne  pouvoir  plus  jouer. 

La  partie  finit  quand  un  des  deux  rois  est 
mat.  La  définition  du  mat -se  trouve  plus  bas. 


»'•';. 


Valeur  ^les  fi&ces. 
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il  représente  les  soldats;  car,  lorsqu'il  s'en 
trouve  un  ou  plusieurs  qui.  soient  bien  placés-, 
ils  décident  souvent  du  gain  de  la  parHe. 

Le  cavalier  et  le  fou  valent  chacun  un  peu 
moins  que  trois  pions. 

La  tour  équivaut  à  une  de  ces  deux  pièces 
et  deux  pions. 

La  reine  vaut  deux  tours  et  un  pion. 

n  est  bien  entendu  que  c'est  en  thèse  gé- 
nérale que  les  pièces  ont  la  valeur  que  je  viens 
de  leur  donner;  car,  aussitôt  qu'une  partie  est 
commencée ,  leur  force  a  changé  ;  et  même 
elle  doit  varier  plusieurs  fois  dans  le  cours 
d'une  partie. 

CHAPITRE  IL 

Manière  d'écrire  sur  Vfichiquier. 


Afin  de  simplifier  la  manière  d'écrire  les 
coups  d'échecs,  il  faut  diviser  l'échiquier  de 
deux  manières.  (^PL  i.) 

La  ligne  où  se  placent  les  pièces,  ou,  pour 
mieux  dire  *  la  ligne  horizontale ,  Sera  dé- 
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signée  par  des.  lettres  de  gauche  à  droite , 

depuis  A  jusqu'à  H  ;  ainsi  : 

La  colonne  de  la  tour  de  la  reine 

s'appellera A 

hà  colonne  du  cavalier  de  la  reine.  B 
La  colonne  du  fou  de  là  reine  .  .  .  C 

La  colonne  de  la  reine D 

La  colonne  du  roi   ... E 

I^  colonne  du  fou  du  roi F 

La  colonne  du  cavalier  du  roi .  .  .  Q 
La  colonne  de  la  tour  du  roi  .  «  .  .  H 

Les  pions  prennent  la  même  dénomination; 
mais  devant  on  met  la  lettre  P. 

Les  colonnes  perpendiculaires  se  désignent 
par  des  chiffres  de  i  à  8.  J'en  donne  un 
exemple  pour  l'intelligence  du  lecteur.  Il  est 
bien  de  dire  cependant  que ,  devant  la  lettre 
qui  désigne  la  colonne  sur  laquelle  la  pièce 
qu'on  joue  doit  aller,  je  nomme  la  pièce  que 
j'y  mets  par  la  lettre  de  la  colonne  à  laquelle 
elle  appartient  en  commençant  la  partie.  ■ 

iPl.fl.) 

Blancs.'  Noirs. 

BE  3  J  G8 

CDa  5^7 

DBS  ce 

El  D  E  -j 


I 


M  "*^  « 


V     ► 


H  I  ÉG'5 

PAa  aB S 

P  D  4  I*  3U 

P  G  a  P  Fé> 


«^^«/^'«'»-«  '%%^«>%«.«^^««%«ii%<«< 
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CHAPITRE  IIL 

Termes  employés  pour  le  jfiu  d'Échecs 


Jioguer(i). — Cèst  une  manière pditicuHëVê 
déjouer  le  roi  et  l*tine  ou  Tàulre  des  deux 
tours  d^un  seul  c6up ,  afin  de  mettre  son  roi 
en  sûreté.  Le  roi  roque  avec  sa  tour,  en  met- 
tant la  tour  à  la  cas^  du  fou  et  en  se  plaçant 
sr\k  case  dé  son  cavalier.  Avec  là  touf  de  k 
reine,  il  roque  en^ se  pte^^ant  à  là  ca^edtt'fôu 
dé  la  reine  ;  et  alors  la  tour  pYend'là  place  tie 
la  reine:  C'est  ce  qu'ôn^  appelle  roquer  du 
^and  côté.  On  ne  peut  roquer  quand' le  roi 

*— *»ii*»^— ^  I  ■    ■■  ■  ■  Il      ■  "      I  ■!     ■  ■ 

(i)  En  Italie  'on  roque  comme  nouS',  en  ciiaDgeaot  la' 
position  dfi  rv»i  et  de  la  tour  ;  mais  on  |net  Tnii  et  Tantre 
sur  les  cases  qui  conviennenit  au  joueur^  U  lai<est  cepen* 
dant  interdit  de  faire  passer  son  roi  soùs  Técliec  ;  et  Ton 
peut  roquer  ti  Tune  des  deux  pièées  a  déj enjoué. 


le  roi  passe  sous  un  échec. 

Echéé:  -^  OA^appellè  éche^ibi^^kiir  pion 
lot)  Wi^'ptèèe  B«àqUB  le»  toi  ;  ^^(^^  Otï  eét  Weé 
dé  p)^éVèMr  sbti  a^d vet^Ai^^'  ^éir  roi'  est  aN 
iàtfdéi  et  le  Xetait  iisitié''^il''cètfè  ô^ccâ^ion , 
esiééhêàau  rôi.  Il»  ^r^â  trois  eàfilèéês  tPécltec  : 

{PI  3.) 

i«  QMnâ  «ilh^  piècé^Viéiit  W*a^H  fe^roi 
en  le  mettant  en  prise  ;  je  suppose  que  Isr  df^nlë 
ailWà  t^ute  case^  où  elle  mettra- le  roi- en<prise 
avec  son  échec. 

o!^  L'échec  àv  la  découverte.  Il  a  lieu  lors- 
qu'une pièce  est  masquée  par; une  autre,  et 
qu'en  Votant  elle  fait  échec  ;  par,  exemple , 
eo  retirant  le  fou  noir  à  sa  case,  là  tour  attaque 
le  roi. 

3^  Double  échec,  lorsque  la  pièce  qu'on  dé-* 
couvre,  et  celle  par' laqtielle  elle  était  mas* 
quée ,  font  échec  en  même'  temps.  Dans  cet 
exemple ,  si ,  au  lieu  de  retirer  le  fou  noir, 
on  fait  échec  avec  liti-même,  comme  c'est  pos- 
sible, il  attaque  en  même  temps  que  la  toui^: 
par  conséquent ,'  dùiïbl'é  échec.' 

Mai:  -^ Mat',  sé^di*  tju^nfd  lé toxësi attaqué 
et  qu'il  né  petit  jôu'er  satis  se* mètti-éteri' prise, 
ni  prendre  la  pJèdé  phrlatjtrtîllëif  éét  lattà^ùé, 
^a  dëfitrtiidre  réûheéi^n  plaoanft^àilefyièï}!^  etitre 
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lui  et  celle  qui  l'attaque.  Celui  qui  fait  m9tt 
gagne  la  partie. 

Pion  double.  —  On  appelle  pion  double , 
en  avoir  deux  sur  la  même  ligne  perpendicu« 
lairç.  C'est  ordinairement  un  désavantage;  il 
existe  néanmoins  des  cas  oii  iIs>sont  très-utiles. 

Partie  remise.  —  Quand  personne  ne  peut 
faire  mat  son  adversaire,  la  partie  gst  nulle; 
il  y  a  plusieurs  manières  de  rendre  les  parties 
nulles  : 

• 

1^  Quand  il  ne  reste  pas  assez  de  forces 
pour  faire  mat,  comme,  je  suppose ,  le  roi  avec 
un  fo,u,  ou  un  cavalier,  ou  deux  cavaliers; 

a^  Quand  les  forces  sont  bien  suffisantes , 
mais  que  vous  n'en  pouvez  pas  venir  à  bout 
après  un  grand  nombre  de'  coups  joués ,  dont 
cependant  on  ne  peut  pas  limiter  la  quantité. 

3^  Quand  deux  joueurs,  ayant  un  jeu  à  peu 
près  pareil ,  craignent  de  faire  des  fautes  et  de 
livrer  le  gain  de  la  partie  ;  alors  ils  jouent  tous 
deux  sur  la  défensive,  préférant  annuler  la 
partie  que  de  la  perdre; 

4^  Lorsqu'un  joueur  a  mauvais  jeu,  et  qu^il 
trouve  un  échec  perpétuel,  c'est-à-dire  le 
moyen  de  faire  toujours  ce  même  échec  ^  sans 
que  l'adversaire  puisse  l'éviter. 

5^  Quand  les  deux  joueurs  ont  jeu  égal , 
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comme  chacun  la  reine  seule  ^  la  tour  seule , 
etc. ,  etc. 

6®  Lorsqu^il  y  a  un  pat. 

Peu.  —  On  appelle  pat ,  avoir  son  roi  dans 
J'impossibilité  déjouer  sans  le  mettre  en  prise  ^ 
il  faut,  pour  pouvoir  être  pat ,  que  Ton  n'ait 
aucune  autre  pièce  ni  pion  à  jouer.  Pans  cette 
position  la  partie  est  nulle. 

Pièces  en  prise. 

On  appelle  une  pièce  en  prise  lorsqu'elle 
est  attaquée  par  une  autre  pièce.  On  n'est 
obligé  d'avertir  son  adversaire  que  ses  pièces 
sont  en  prises  que  lorsqu'il  s'agit  "du  roi.  On 
n'est  jamais  forcé  de  prendre  les  pièces  atta- 
quées; il  est  contre  toutes  les  règles  d'avertir 
les  échecs  à  la  dame* 

Échange.  —  On  appelle  un  échange  avoir 
gagné  une  pièce  de  son  adversaire  pour  une 
inférieure ,  tel  qu'avoir  la  dame  pour  utie 
tour,  une  tour  pour  un  cavalier  ou  un  fou  : 
ce  qui  est  un  véritable  avantage. 

Pioh  passé.  —  On  désigne  par  pion  passé 
un  pion  qui  n'en  a  pas  devant  lui,  ni  dans 
les  deux  colonnes  de  sa  droite  et  de  sa  gauche, 
de  sorte  qu'il  faille  par  conséquent  une  pièce 
pour  le  prendre  et  l'ençécher  d'aller  à  dame. 


X^'éttungfâitd  avantage  d*fttoît*dl9ft;{>i^^t>aMé^ 
surtout  au  centre  de  1  échiquier;  il  i^dt  fuite 
tous  ses  efforts  poui^^l<âs  y^ïAeti  ^mètiiwi  IS^ad- 
Vêi^ir^  eât  pm«[uè'  toi)ji6tl^'ôlAtgé  de»^iiiire 
iMi  «sacrifice  pour» •lé^^dëtruiire. 
•    Pi&n  à  Dame.' r-^  Quattd^t*  ffkm  arrfVc  'à 
U  huitième  cd^e  d^  l^hi(|ui«f  ,'.lrjbuet)i*'peut 
prendre  à  sa  place  la» pièîï^  ipSfi  >)liif>c6WtieM; 
on   peut   de   cette   manière   avoir  plusieurs 
dames.  Il  est  bon'defiiît^  attention,  en  portant 
le  pion  à  dame,  si  Ton  doit  prendre  toute  autre 
pl^'qviê^h  fein0;poup>iie  p&i&  fàimi^r^put. 
Prêridr^au  passage.  '^^ljc^n^iiwp\p^aàet 
oocip:cm'^aU  jouer  deuirpâ^îau  pidiv^ ^s'it'^ s-e^ 
trouve  un'dë  l'uâVer^tis-à  4à*>qtfa|tf<ifèiife  eéBff^, 
soîli k'dtcÂt&y^ s»it'à3 gauche',  iJîar-'lfe  drok «de 
prendre  celuiqui  potisse'deux^pad^,  quand  cela 
convient  à  son  jeu,  car' il  rt*eët  pas'fbneéde 
le' ptendi-e.  ( PI.  4-  )  (  0 

tôutef ^particulière/de  Jouer;  Il  -y  adëtt^^espè^ 

cè8«dé»*gambifô  :  celiiîfJdu^rôi ,  et  celui  tdeia 
dame. 

Potfr>  jDiïW)  le'  g;aiflbi|ïdu-roi  -^  îMî^ut  ^^  le 


(i)  Lètf  Italliens  ne  prexinent^dY  lé)>i6h  ail  pàùiage;  /Is 
^pàieût  «eboup-lÀ^  ét^<k» combat; 


jetieiir'CjHi-ar  le  trait  «joue  Ic'piun'dcr -roi  deux 
pas*,  Tadversairé  en  fait  autant;  alors  le  pre- 
mier joueur  donne  le  pioii  dû  fou  du  roi  à 
prendre  au  pion  du  roi.  adversaire  pour  rien  : 
voilà  le  gambit  du  roi. 

Pour  celui  de  la  reine ,  il  faut  jouer  au  pre- 
mier coup  le  pion  de  la  reine  deux  pas,  en- 
smte  livret»*  le  pibn  du  'fou  de  la  reine*. 

La^  partie^  du'  gambit  est  sujette  à'  donnet 
Iii9aiiedttp  de  JoHs*coups;'  mais,  égsfl'énTent'bieti 
jouée*,  celui  qui  aura  donné  le  gatnbit  doit 
pierdre  la  partiei  H-  est  tfès-rare  dé' voirde 
fôpts'  jeteurs  faire  cettte'  partie  entré  eufr. 
Quand' on  feit  un'  avantage,'  ette  peut  être 
bonne;  à  cause^de  l'attaque  qu^elie 'procure  et 
quteifiraie  celui  ijui  est  le  plus  faibte;  surtout 
lorsqu'on ' fait  ravantaige  d^e  la'tourj  puisqu'on 
donne  toujours  'là  tour'de  4a  dame  f^iorsqn'tm 
fait  l'avantage' dû  cavalier,  il^esttrès-dange- 
renY  de^  jouet»  cetfe<  partiei 

Opposition.  --^On^  appeUei  mettre* le  rei  en 
o]i{K>sttîon'  lorsiqu'îl-searowe'  dan^  ttne  ligtie 
perpeDKdicaMre^ou^  hai*izotitâilè^  Telatitemetit 
î  l'a«itiiB(  :poi  V  et?  'qu^it  n'est  séparé^ que'  par  une 
caseï- 
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CHAPITRE  IV. 

Force  des  pièces. 


Le  Roi.  —  Au  milieu  de  Téchiquier ,  U  at- 
taque et  défend  huit  cases.  Il  a  le  choix  d'at- 
taquer trois  cases  sur  chacune  des  lignes  qui 
Tentourent*  Lorsqu'il  est  à  une  des  extrémi- 
tés de  réchiquier,  il  n'attaque  et  ne  défend  que 
cinq  cases  ;  et ,  quand  il  est  dans  un  angle  ,  sa 
force  se  réduit  à  en  surveiller  trois  seulement. 

Quand  il  joue,  il  ne  fait  jamais  qu'un  pas; 
il  peut  prendre  toutes  les  pièces  qui  viennent 
se  placer  près  de  lui,  pourvu  qu'en  les  pre- 
nant il  ne  se  mette  pas  en  prise. 

Le  roi  ne  peut  pas  attaqper  l'autre  roi.  i 

La  Heine.  —  Au  ihilieu  de  l'échiquier ,  elle  " 
attaque  vingt-sept  cases;  placée  à  sa  troisième  ^ 
case,  elle  en  attaque  vingt-cinq;  et,  à  la  case 
du  bord  de  l'échiquier,  çlle  ne  porté  que  sur 
vingt-une.  Au  commencement  de  la  partie,  la 
dame  vaut  les  deux  tours  et  lïn  pion;  mais, 
comme  je  l'ai  dit  plus  haut ,  sa  valeur  augmente 
et  diminue  selon  les  positions. 

Toute  pièce  qui  attaque  la  dame  se  met 


r 
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elle-même  en  prise  de  la.  reine,  excepté  le 
cavalier^  à  caase  de  sa  marche  tortueuse. 

C'est  la  pièce  avec  laquelle  on  fait  plus  fa- 
cilement mat,  nul  et  paL  Le  roi  adversaire 
s'en  peut  jamais  approcher  qu'à  une  distance 
d'une  case  d'intervalle  de  sa  personne^ 

La  Tour.  —  C'est  la  pièce  dont  la  valeur 
approche  le  plus  de  la  reine  ;  quelle  que  soit 
sa  place ,  elle  porte  sur  i4  cases  ;  c'est  la  seule 
pièce  dont  la  force  ne  diminue  pas  en  appro- 
chant des  bandes.  Elle  a  toujours  l'attaque 
perpendiculaire  et  horizontale.  Sa  force  égale 
celle  d'un  cavalier  et  un  pion,  ou  d'un  fou 
et  un  pion.  Plus  on  approche  de  la  fin  de  la 
partie  9  plus  sa  force  augmente.  Elle  peut  faire 
mat  avec  l'assistance  seule  du  roi.  Elle  fait 
plus  facilement  des  remises  que  lé  fou  et- le 
cavalier;  on  est  souvent  mat  par  la  tour  seule , 
lorsque  9  après  avoir  roqué  et  placé  le  roi  dans 
l'angle^  l'on  a  négligé  de  pousser  d'un  pas  le 
pion  de  la  tour  ou  celui  du  cavalier. 

Le  Fou.  -^  Le  fou,  selon  sa  position ,  at- 
taque et  défend  treize,  onze,  neuf  ou  sept 
cases.  Excepté  quand  il  est  dans  un  angle ,  il 
attaque  sur  deux  lignes  différentes;  il  vaut  à 
peu  près  trois  pions  ;  mais  toujours  est-il  es- 
timé à  la  valeur  du  cavalier.  , 

Le  Cavalier.  —  Selon  sa  position ,  le  cava- 
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lier  attaque  huit,  six,  quatre. ou  deux  cases; 
c'est  la  seule  pièce  qui  passe  sur  (es  autres 
pour  jouer.  Il  vaut  à  peu  près  trois  pions  ;  il 
attaque  toutes  les  pièces,  excepté  le  cavalier, 
sans  se  mettre  en  prise.  Quand  il  attaque ,  on 
ne  peut  se  défendre  de  lui  qu'en  bougeant  et 
]|on  en  interposant  une  pièce. 

Comparaison  du  Cavalier  ei  du  Fou. 

Le  cavalier  ei  le  fou  ont  la  même  valeur  ; 
-mais  chacune  de  ces  deux  pièces  présente  des 
avantages  dififérens.  Je  vais  démontrer  leur 
véritable  force;  on  verri^  que  dans  certains  cas 
Tune  est  plus  forte  que  l'autre,  et  que,  somme 
totale,  elles  valent  autant  Tune  que  l'autre. 

Le  Fou.  —  Le  fou  attaque  et  défend  d'une 
distance  beaucoup  plus  longue  que  le  cavalier; 
deux  fous  font  mat,  deux  cavaliers  ne  le  peu- 
vent pas;  deux  fous  empêchent:  le  roi  d'avan- 
cer en  gardant  deux  lignes,  deux  cavaliers  ne 
le  peuvent  pas;  deux  fous  contre  une  reine 
font  toujours  partie  nulle ,  les  deux  cavaliers 
ne  le  peuvent  presque  jamais.  Un  fou  et  un 
pion  se  défendent  mutuellement;  le  cavalier 
et  un  pion  n'ont  pas  la  même  valeur. 

Le  fou ,  en  couvrant  un  échec  au  roi ,  atta- 
que la  pièce  qui  avait  fait  échec  :  de  que  ne 
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peut  faire  le  eavalier.  Ud  fou  el  une  tour 
gagnent  9  ^ après  la  décision  de  Pkilidor, 
contre  une  tour;  un  cavalier  et  une  tour  ne 
le  peuvent  pas.* 

Le  roi  ne  peut  pas  renfermer  un  fou  dans 
on  angle ,  comme  il  y  cerne  le  cavalier. 

Le  fou  peut  se  placer  de  manière  à  em- 
pêcher le  cavalier  de  sortir  d'un  angle ,  ce  que 
le  cavalier  ne  peut  pas  faire  • 

On  peut  faire  des  échecs  à  la  découverte 
avec  le  fou  ,  ce  qui  est  impossible  avec  le 
cavalier.  Un  fou  fait  quelquefois  partie  nulle 
contre  une  tour  et  un  pion ,  le  cavalier  ne  le 
peut  pas.  Le  pion  de  la  tour  gagne  quelquefois 
contre  le  cavalier,  mais  jamais  contre  le  fou. 
Le  Cavalier.  —  Le  pion  de  la  tour  avec  le 
cavalier  gagne  toujours;  mais  avec  le  fou  de 
la  dame  et  le  pion  de  la  tour  de  la  dame , 
ou  avec  le  fou  du  roi  et  le  pion  de  la  tour  du 
roi,  jamais  cela  n'est  possible. 

jL'échec  du  cavalier  ne  permet  à  aucune 
pièce  de  le  couvrir.  Quand  la  reine  fait  échec 
au  roi  à  une  case  de  distance  f  si  Ton  couvre 
le  roi  avec  le  cavalier,  la  dame  ne  peut  plus 
faire  aucun  échec  le  coup  suivant. 

Le  cavalier  peut  attaquer  toutes  les  cases , 
puisqu'il  a  le  privilège  de  pouvoir  sauter  du 
Jblanc  au  noir  et  du  no.ir  au  blanc  ;  le  fou 
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n'attaque  que  celles  de  sa  couleur ,  par  con* 
séquent  seulement  la  moitié  de  l'échiquier.  Le 
cavalier  peut  seul  passer  sur  d'autres  pièces  : 
il  en  attaque  huit  à  la  fois,  le  fou  n'en  peut 
attaquer  que  quatre.  Dans  des  parties  très- 
difficiles ,  le  cavalier  peut  entrer  dans  le  jeu 
de  l'adversaire  et  le  détruire,  ce  que  ne  peut 
faire  le  fou.  Un  cavalier  au  milieu  du  jeu, 
soutenu  par  deux  pions,  nécessite  ordinaire- 
ment un  sacrifice  à  l'adversaire,  dont  il  gêne 
la  pDsition. 

Le  Pion.  —  Le  pion  attaque  et  défend  deux 
cases  toutes  les  fois  qu'il  n'est  pas  aux  extré- 
mitér  de  l'échiquier;  alors  il  n'en  attaque 
qu'une.  Il  marche  perpendiculairement,  mais 
attaque  et  prend  en  diagonale.  Il  joue  au 
premier  coup  deux  pas,  s'il  veut;  tout  le 
reste  du  temps  il  n'en  joue  qu'un.-  Il  peut 
être  pris  en  passant  par  un  autre  ;  pion,  le 
coup  où  il  joue  deux  pas.  C'est  la  seule  pièce 
qui  ne  marche  pas  en  arrière.  Quand  il  arrive 
à  la  huitième  case,  il  devient  la  pièce  que  le 
joueur  veut.  C'est  la  pièce  du  jeu  qui  a  la 
moindre  valeur. 
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CHAPITRE  V. 

Méthode^ 


LA  REINE. 

Après  avoir  donné  tous  lés  détails ,  toutes 
les  définitions  et  la  yàleur  de  toutes  les  pièoes, 
ainsi  que  la  méthode  de  lés  mou  voir,. je  vais 
détailler  toutes  les  positions  qui  {!ieuvenl  w 
trouver  pour  chaque  pièce*  1 

Lie  mat  de  la  reine  et  du  roi  est  le  ]^s 
iacile  de  Téchiquier  :  je  donnerarla  méthode 
pour  j  arriver  le  plus  pnomptement  dans  plu-» 
sieurs  positions.  (-P/.  5.) I  » 

Si  c'est  au  blanc  à  Jouer,  il  fait:  mat.  sur  le 
coup;  si  c'est  au  noir,  ou  que  celui-ci  joue, 
le  blanc  fera  mat  le  coup  suivant  à  la  deuxième 
case  du  fou  ou  de  la  reine  adversaire ,  selon  la 
case  où  il  aura  mené  son  roi. 

»        * 

Si,  au  lieu  du  roi  en  opposition,  vous  avez 
le  roi  noir  à  la  case  de  son  fou  ,  et  que  ce  soit 
au  blanc  à  jouer,  il  fait  mat;  mais  que  ce  soit 
au  noir,  il  sera  mat  au  deuxième,  si  le  blanc 
joue  bien* 

1/ 
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{PL  6.)  EG8 

EF6{i) 

DCj   O 

(i)  Si  la  dame  fait  un  échec,  le  roi  noir 
s'échappera  ;  alors  il  faut  jouer  E  F  6  ;  et , 
sans  pouvoir  l'éviter ,  le  noir  est  mat  le  coup 
suivant  D  G  7. 

j^u^re  position. 

,   Dm»  cette  .'positi(»ivl><Dû»>^**<>>*(<^^i^^^'-^ 
re»tr^mtté .de  Téchiquien^ 'iL'Aut.aynpr  ram 

de  nejlHti^irfiaucm  éeheo^  afim^qu'îlinesse 
retire  pas  de  la  ligueidans  laquelleiili(eiti!»ttye 
pour  aller)  an  wilieu  de:  récbifj^ieri.Il.y  a 
deux  ;  mamères  de  jouer  cettç  positicHi.:  moelle 
di»:fprcer  leiroÂÀ  se. mettre (eatoimosilÂoii  mec 
celui  de  l'adversaire^^t  celle  deile<f(|irefj 
oàler  aviee  IftiFeine  sans  lui  faire  «Vëcbeci^ 

•  '     :  (Pif:)        ECO' 

£D6 
EH  8' 
E6' 
EGB' 
'  E'F& 
oitilvoudra'- 
O 


E8 

ED8 
DF'j 
E  C  8" 
DCj  O 

Autre  position* 

Ici  le  mat  est  forcé  dans  deux  coups, 
{PI  8.)       JRci 

Z?^8  ou  JDGB  O 

Il  n0faitli|}a[f  p^rdre^t^e-lerop^^  eôniine«fpnt 
même  d'assez  forts  j(Hiêufài  9' en  faisant  .tout 
d^^s4l]'t^  ^kliec')  ifnaiis  il  fdut  jouer  là  reihe4  la 
tvpisièmoi'Càde^diiMcavatUef*  du. roi;  et  Je  coup 
Suivant  y .  le  <roi  iXàxit  eu  opposîtioa^  vous  le 
fail«8  :  mât,  *  Getlie'  position  est  très-bonne  à 
oQaniûtpe ,  paroe  qu'elle  se  présente  très*sou** 
'\en^  lofîsqu^ft  reste' avec  une  dàine< «eul^  sou 
und 'tour. seule.  Te  lie  saurais  donc  trop  re- 
commander d€  se  m^tlre  cette  p9sitidB<  dans 
la  tête.^ 

Antre  positions 
Dans  cette  position ,  il  s'agit  de  montrer  la 


y 
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manière  de  forcer  le  roi  à  se  retirer  sur  le^ 
bords  de  Téchiquier  afin  de  le  faire  mat  ;  car 
il  est  impossible  de  le  faire  au  milieu  avec  le 
roi  et  la  dame  seule< 


(/>/.90 


DB 
EF4 

£64 
DES 

EH4  (0 
EFZ 

£H3 

DG^  O 


(i)  Si  le  roi  noir  eût  joué  EH  3,  il  aurait 
été  mat  de  suite  27  G  3. 

Si  le  blanc  9  au  lieu  de  jouer  i>5,  avait 
fait  échec  au  roi,  il  eût  très-mal  joué,  parce 
qu'il  aurait  don^ié  la  facilité  au  roi  de  se 
retirer  dans  le  centre  de  Téchiquier.  Eu  jouant 
au  second  coup  EFa ,  vous  avez  pris  le  moyen 
le  plus  court  de  réduire  le  noir  à  la  b^nde. 

Dans  cette  position,  il  faut  toujours  éviter 
de  faire  pat,  ce  qui  arrive  souvent  quand  on 
se  néglige  :  afin  de  ne  pas  faire  cette  faute,  il 
faut  prendre  position  avec  le  roi,  et  donner 
le  moins  possible  des  échecs  avec  la  reine. 


no 

B'iCBEi». 

attire  position. 

{PL  lo.)  D  8 

DS 

ËF7 

■' 

£5 

D6 

^7 

£8 

£F6 

DC') 

EF% 

EF8 

£5 

EFit 

iJ/'S 

£8 

£F6 

HFi 

EF^ 

EFa 

£66 

■  JSF/^ 

DE^ 

£G8 

£U6 

£F5 

£2^5 

EF8 

. 

£H5 

£Fe 

- 

DGBO 

£8 

\ 

1)0 

ai 


Ce  coupa  beaucoup  d'aûalogie  avec  la  partie 
précédente.  Vous  voyez  ,  dans  les  deux  so- 
lutions que  j'en  donne,  que  j'évite  de  faire 
échec,  afin  de  ne  pas  perdre  de  temps,  et 
de  ne  pas  feire  pat.  Dans  la  première  dès 
solutions,  vous  avez  forcé  le  roi,  au  quatrième 
coup,  à  n'avoir  plus  de  possibilité  de  jouer 
autre  part  que  sur  la  case  de  sa  tour,  dé  son 


caTalier  et  de  son  fou;  dans  la  seconde,  vous 
le  forcez  encore;  airqaatrièiiiecoup,  à  ne  jouer 
que  sur  les  troisièmes  cases  des  niemes  pièces; 
alors  TOUS  amenez  votre  roi  de  manière  à 
pouvoir  mettre  votre  adversaire  sous  Toppo- 
sition  y  et  le  faire  mat.  Si  vous  aviez  perdu  du 
temps  en  faisant  des  échecs  avec  Isi  reine ,  il 
vous  aurait  fallu  quelques  coups  de  «plus  pour 
finir  la  partie. 

j^utre  position. 

Cettâipartie  ressemble  beaucoup*  aux  pré- 
cédentes; il  dut  maintenir  le  rbili  la  dernière 
case ,  conmiei  il  y  est  en  jouant  - 

(PI.  u.)  DB-j 

£8 
DCy 
EF8 
2)7 
EG8 

«UsuUe^ ^vee>  le-irot,  forcer* J'aére«tnre'>ài-se 
tii«tti!ei«a>9ppoHtion  «t  ler.fab'e  >niaÉ  ^  par  ie 
piniioii|Bi».qui  a  étiéidoané  pkia  haut.. 
,  J7obMrv0Fai  que'^  dans  qùelqitfrpwilioinqtw) 
l'pp  Mit  «.vec  U  reine. et  .Ifi>roi>icontiiKile-iroti 


seul,  si  Ton  ne  perdpasjde  temps,  le  mat  est 
forcé  au  neuvième  coup; 

Il  faut  aussi  toujoini»  prendre  garde  de  trop 
resserrer  le  roi  dans  unvangle ,  ce  qui  le  fait 
souvent  pat.  Pour  ne  pa^^faire  cette  faute ,  on 
doit,  après  avoir  réduit  Je  roi  de  l'adversaire 
à  la  dernière  ligne  de.  l'échiquier,  placer  sa 
dame  à, trois  c^ses  de  distance  et  sur  la  sep- 
tième ligpe,  de  manière  qu'il  ait  deux  places 
]K)urse  promener,  puis  faire  marcher. son  roî 
fp\xç  donner  le  pnat  de  la  reine  soutenu  par 

lui» 

Après  avoir,  démontré  à  pçu  près  les  priur 
cipales  ppsitions„,q^i  peuvent  se  présenter, 
d'une  reine  et  d'un  roi  .contre  le  roi ,  jç  vais  en 
poser  une  dans  laquelle  il  ift'y  aura  qu'une  reine 
contre  le  roi,  qu'elle  doit  forcer  à  s^  re- 
trancher dans  un  angle  en  huit  ou  neuf  coups 
au  plus. 

(PL  ta.)         D3 

DE:f 
EFi 

DRa 

:    <     .    EUS 


^ 

EGa 
DEl 
EH  a 

EG  I 

EHi 

Le  joueur  qui  conilaîtrà  bien  ces  difTérentes 
positions  de  la  dame ,  pourra  bien  certainement 
trouver  des  circonstances  dans  lesquelles  il 
appliquera  ces  principes;  car  il  connaîtra  mieux 
la  valeur  de  la  reine  que  celui  qui  n'aura 
jamais  essayé  de  connaître  ainsi  toutes  les  po- 
sitions dans  lesquelles  il  faut  éviter  les  pertes 
de  temps,  les  pats^  etc. 

CHAPITRE  VL 

r 

Le  Roi  et  la  Reine  contre  le  Roi  et  le  Cavalier, 


Après  avoir  donné  les  principales  positions 
du  roi  et  la  reine  contre  un  roi,  je  vais  donner 
au  roi  dépouillé  le  secours  d'une  pièce  ;  je 
commencerai  par  le  cavalier.  Je  ferai  d'abord 
observer  à  celui  qui  a  le  roi  et  la  reine  qu'il  faut 


JEU  d'échecs.  aS 

éviter  de  mettre  ses  deux  pièces  sur  des  case^ 
de  même  couleur,  parce  qu'il  aurait  à  craindre 
le  double  échec,  ce  qui  rendrait  la  partie 

nulle. 

Première  positior^ 

(PL  i3.)         Di-h        ■-. 

E6 
Eé 
BG6 
DB6  + 
EF7 
EFi 
BE7  + 
EGS 
BD5 

BE7 
DF6  + 

E8 

DE6 

ED8 

EF6 

BC8 

DC6 
Pans  cette  position,  le  premier  coup  oîi  le 
noir  aurait  joue  autrement  qu'il  n'a  fait,,  son 
cavalier  aurait  été  force,  et  la  partie  perdue 

2* 
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un  peu  plu&  vite.  I:.e  blanc  n'a  autre  chosfe  à 
faire  en  avançant  qu'à  éviter  de  mettre  ses  deux 
pièces  sur  la  même  coùlêuV,  et ,  en  peu  de 
coups  9  il  arrive  au  gain  de  la  partie.  Il  est 
clair  que  le  noir  doit  éviter  d'écarter  son  ca- 
valier du  roi. 

Deuxième  position. 

(PI.  14.)  i?G3-h 

EH5 
D  FZ  H- 

Ici  la  dame  ])lanche  force  nécessairement 
le  cavalier  au  deuxième  coup,  en  commençant 
par  faire  l'échec  Z)  G  3;.  quelle  que  soit  la 
'place  du  roi  noir,  le  eavaKer  est  pris  par  un 
second  échec  ;  et  alors  la  partie  est  forcément 
perdue.  On  voit  par  cette  position ,  comme  on 
le  verrait  par  quantité  d'autres,  qi^e,  dès  que 
le  roi  est  écarté  de  son  cavalier,  ce  dernier  est 
aussitôt  pris;  si  les  deux  pièces  sont  réunies,, 
elles  ne  peuvent  pas  éviter  le  mat;  seulement 
il  faut  de  la  précaution  de  la  part  du  joueur 
qui  a  la  reine* 

Il  est  inutile  d'indiquer  d'autres  situations; 
le  joueur  peut  se  Ips  figurer  comme  il  voudra; 
il  verra  la  vérité  de  ce  que  je  viens  d'avancer. 


5./ 
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CHAPITRE  VIL 
Le  Roi  et  la  Reine  contre  lé  Roi  et  le  Fou. 


Il  «st  très-facile  de  gagaer  avec  la  reine 
contre  le  fou  :  il  s'agit  seulement  d'éviter  de 
mettre  la  dame  sur  la  même  ligne  qoe  le  roi, 
ce  qui  donnerait  au  joueur  des  noirs  l'occasion 
de  faire  un  double  échec,  et  de  remettre  la 
partie;  il  est  très-facile  de  l'éviter  en  jouant 
toujours  le  roi  sur  la  couleur  opposée  au  fou. 

PremièrCc  position. 

(PI.  15  et  16.)   JS2 

.FG5 
Z?3  + 
•E5      (1) 

DC4: 

" *  ED  6  (2) 
^  Z)  3 

E  ce 

E  B  6  (3) 
ED5 
F  G  1 
DC6  + 

E  A  7  (4) 
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DC7  + 

EA6 

EC6 

F2 

DB7  + 

EA5 

DBbO 

(1)  Si,  au  lieu  de  £  5,  on  eût  joué  toutEr 
autre  chose,  on  aurait  perdu  le  fou  au  coup 
suivant  par  un  double  échec. 

(2)  Voyez  la  variante. 

(3)  Si,  au  lieu  de  E  B  6,  le  noir  eut  joué 
£  D  6,  le  blanc  aurait  joué  D  5,  et  aurait 
gagné  le  fou. 

(4)  Si  le  noir  retirait  le  roi  à  la  quatrième 
case  de  sa  tour,  le  roi  blanc  Viendrait  E  C  i, 
et  le  mat  serait  inévitable  le  coup  suivant. 

Variante  au  troisième  coup  du  noir. 
(PI.  16.)        *FD4 

(I)  FGl 
DEi  + 
EF6 
DHl,+ 
EF? 

-  DQ^ 
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FB6 

2)74- 

(1)  En  jouant  le  fou  autre  part  qu'à  la  case 
du  cavalier  du  roi  adversaire ,  il  serait  perdu 
sur-le-champ. 

Vous  voyez  que  tous  les  coups  sont  forcés , 
le  roi  noir  a  gardé  son  fou  aussi  long*temps 
que  possible;  mais,  une  fois  pris,  la  partie  est 
finie;  et  le  dernier  échec  D  7  mène  nécessai- 
rement à  un  double  échec.  Il  est  à  remarquer 
que  le  blanc  a  toujours  laissé  son  roi  sur  le« 
cases  blanches. 

Deuxième  position. 

Dans  celte  position ,  si  c'est  au  noir  à  jouer, 
il  se  fera  faire  pat  en  attaquant  la  dame  ; 

(PI.  17.)  CG6 

DG6 

si  elle  prend  le  fou,  le  roi  noir  ne  peut  plus 
jouer;  si  la  dame  ne  prend  pas,  le  joueur  qui 
a  les  blancs  joue  le  roi  où  il  voudra,  alors  le. 
noir  prend  la  dame,  et  la  partie  est  nulle. 

Vous  voyez  que  la  partie  est  forcément  gagnée 
par  celui  qui  a  la  dame;  on  le  pourrs^it  montrer 
dans  beaucoup  d'autres  positions  ;  mais  celle 
de  la  planche  15  est  à  peu  près  la  plus  dif- 
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ficile  qui  se  puisse  trouver.  Quant  au  pat  qui 
vient  d'être  montre,  oh  juge  bien  qu'il  ne  se    / 
trouve  jamais ,  à  moins  que  ce  ne  soit  entre 
des  joueurs  bien  faibles. 


CHAPITRE  VIII. 

Le  Roi  et  la  Reine  contre  le  Roi  et  les  deuà: 

Caçfoliers. 


Le  mat  de  la  reine  contre  les  deux  cavaliers 
demande  beaucoup  de  soins  pour  ne  pas  livrer 
un  double  échec*  Quant  à  faire  le  mat  ^  si  les 
deux  cavaliers  ne  se  soutiennent  pas,  il  faut, 
par  des  échecs,  en  forcer  un  des  deux  ;  alors 
la  partie  se  trouve  réduite  à  la  dame  cdstre  le 
cavalier,  et  devient  facile.  Si  les  deux  cavaliers 
se  soutiennent,  il  faut  mettre  le  roi  sous  le 
pat ,  afin  de  les  forcer  à  se  séparer,  et  alors 
en  poursuivre  Tun  des  deux  par  des  édiecs. 

Ptenï&re  position. 

(PI.  18.)        E€Z 

£D3 
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EC3 

ÉF/i 

GD3-*- 

EFZ 

GE5  + 

Efy 

EB3 

ED/i 

(0' 

EB4  - 

OB']  + 

EÂ4 

ECS 

EA3 

054  + 

EAa 

EDS 

£  A  I 

(») 

DBZ 

3i 


(1)  Si  le  noir  avait  joué  £  A49  le  blanc  au- 
rait porté  E  C3;  alors  le  noir  serait  forcé  de 
jouer  un  des  deux -cavaliers,  afin  de  n'être  pas 
mat  le  coup  suivant ,  par  D  A  %.  Les  cava- 
liers séparés  dans  cette  position ,  la  partie  est 
perdue. 

(a)  Le  noir  est  foroé  de  jouer  unr  des  deux 
cavaliers;  il  en  perd;un|  et  l'autre  est  dans 
l'impossibilité  de  défendre  la  partie. 
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Première  variante  au  sixième  coup  noir. 
(/>/.  19.)      'EBa 

(i)  E  G  I 
D  G  a 
ED  I 
DFa 

EC  I  . 

EC3 
EB  I 

E  A  » 

(i)  SI  le  noir  joue  £  A  i ,  il  tombe  dans  la 
position  précédente ,  parce  que  le  blanc  jouera 
D  BZ  f  et  aura  gagné  quelques  temps  ;  s'il 
joue  E  A  3,  ce  sera  encore  comme  précédem- 
ment; il  vaut  donc  mieux  jouer  ECi.  Dans 
cette  variante,  aa  voit  «ncore  l'impossibilité, 
91  la  dame  est  bien  jouée ,  de  se  défendre  avec 
les.  deux  cavaliers. 

Deuxième  variante  au  même  coup^ 

(J»/.  19.)       ECa  **        ■'•   - 

ED  a 


JEO  D*ÉCttE<M. 

DBZ 

E2 

DGZ 

ED2 

DF'î  + 

ECl 

£C3 

EBl 

DC1  + 

33 


La  secoade  variante  prouve  qu'il  n'y  a  dans 
cette  position  aucune  manière  d'ëviter  la  perte 
de  la  partie.  Le  blanc  doit  néanmoins  ob* 
server  qu'il  y  a  des  positions  dans  lesquelles 
on  lui  sacrifiera  un  cavalier  pour  lui  faire ,  le 
coup  suivant ,  un  double  ëchec  avec  l'autre , 
et  rendre  ainsi  la  partie  nulle. 

[PL  20.)  Première  position.  —  Deuxième 

position. 

Bans  ces  deux  positions  la  partie  est  aullo 
forcée^  parce  que  le  roi  blanc  ne  peut  pas 
sortir  de  son  angle ,  et  que  la  dame  seule  n  a 
aucune  place  dans  laquelle  il  lui  soit  possible 
de  faire  mat.  Il  ne  pourra  pas  non  plus  mettre 
le  roi  sous  le  pat,  si  ce  dernier  reste  toujours 
dans  le  voisinage  de  ses  cavaliers. 
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CHAPITRE  IX. 

Le  Roi  et ''la  Reine  contre  le  Roi^  le  Fou 

et  le  CavaUer. 


Il  est  assez  facile  de  faire  mat  avec  la  reine 
contre  le  chevalier  et  le  fou ,  parce  que  ces 
deux  pièces  ne  se  soutienàent  point  mutuel- 
lement. On  réussit  toujours  à  gagner  cette 
partie.  Je  vais  cependant  donner  une  position 
dans  laquelle  la  partie  est  forcement  nulle. 

(P/.2I.)         CG2  + 

E  G\ 
BG5 

-  Ici  y  au  deuxième  coup^  le  noir  place  son 
cavalier  de  manière  à  présenter  le  mat  le  coup 
suivant  ;  le  blanc  n'a  donc  autre  chose  à  faire 
que  de  donner  échec  avec  la  reine;  le  cavalier 
noir  couvre  en  faisant  lui-même  échec  ;  alors 
la  dame  prend  le  cavalier,  et  la  partie  est 
nulle.  Mais  cette  position  est  extraordinaire  j 
et  je  ne  la  donne  que  pour  ne  rien  omettre 
dans  cette  méthode.  Dans  toute  autre  position 
la  dame  gagne  forcément. 


JEU  d'échecs.  35 


CHAPITRE  X. 

Ia  Roi  et  la  Reine  corUre  le  Roi  et  les  deux 

Fous. 


la  dame  ne  gagne  pas  généralement  contre 
les  deux  fous.  Je  vais  donner  une  position  dans 
laquelle  les  deux  fous  font  partie  nulle  en 
jouant  bien  correctemékit,  et  dans  laquelle, 
s'ils  font  la  moindre  faute,  la  partie  est  perdue 
forcémenL  Je  laisserai  la  même  position, 
pour  montrer  toutes  les  manières  que  peut 
employer  la  reioe  pour  parvenir  à  forcer  Tua 
des  deux  fous. 

(PI.  22.)  EG2 

D2h- 
EGl   (1) 
DE3  + 
i?G2 
E  F  5 
CH2 
D2  + 
EG3 
DEJ  + 
BG2 
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EG5 
CGS 
DE  3 
eH2 
D2-*- 
EGd: 
DE  1  + 
E  G2 
E  H  4 
CFi*{2) 
D  B  4 
C  G3  + 

(1)  Si  le  blanc  eût  pare  l'échec  par  CF2, 
la  partie  aurait  été  gagnée  par  les  noirs, 
comme  il  sera  facile  de  le  voir  dans  toutes 
les  variantes. 

(2)  En  jouant  CGI,  c'est  perdu  par  D  G  3, 
qui,  en  faisant  échec ^  force  un  des  deux  fous. 
La  première  variante  montrera  que,  si  l'on 
avait  joué  F^  S  ou  F  B  7 y  la  partie  était  en-, 
core  perdue.  Le  seul  bon  coup  à  jouer  est 
donc  C  7^4,  qui  mène  incontestablement  le 
coup  suivant  à  faire  une  partie  nulle. 

Première  variante  au  onzième  coup. 

(PI.  23.)      *  FJ9 

DEa  -4- 
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EH\ 

DFl-h 

CGI 

EG3 

F  Dît 

DH3  + 

Cff2  + 

DH20 

3? 


La  partieest  perdue  forcément  pour  avoir  joué 
\e  fou  du  roi.  Ce  qui  est  important  lorsqu'on 
est  réduit  à  la  partie  des  deux  fous  contre  la 
reine,  c'est  de  conserver  les  deux  pièces  près 
l'une  de  l'autre,  et  à  la  proximité  du  roi. 

Deuxième  manière  déjouer. 


(PI. 

22.) 

E  a 

D24- 

1 

1 

• 

CF1 
EF  4 
FC6 
DC2 

(1)  ,FD  7 

(2)  D  E  4  + 
E  G\  * 

1 

l 

1 

EF3 

Au  troisième  coup ,  le  blanc  est  forcé  de 
jouer  le  fou  du  roi.  Toutes  les  manières  diffé- 
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rentes  de  le  jouer  vont  être  données  ;  et  Ton 
verra  qu'il  n'en  existe  pas  qui  puisse  faire 
éviter  la  perte  de  Tune  des  deux  pièces,  et^ 
par  conséquent,  de  la  partie. 

(1)  Si  l'on  joue  F  E  8,  le  noir  jouera 
D  E  4  y  en  attaquant  le  roi^  et  le  fou  blanc  qui 
sera  pris.  Si  on  joue  jF  3 ,  le  noir,  en  faisant 
D  G  6  échec  au  roi,  gagne  l'un  des  deux  fous. 
F  E  k  perd  encore  le  fou  par  deux  échecs  de 
suite,  le  premier  D  G  6 ,  et  le  second  D  H  5 
ou  D  3,  selon  la  case  à  laquelle  le  roi  se  sera 
retiré.  En  jouant  FB  5ou  FB  7,  la  pièce  est 
encore  perdue  de  la  même  manière  que  pré- 
cédemment. Il  n'y  a  donc  aucune  bonne  place. 

(2)  L'on  pouvait  gagner  le  fou  en  jouant 
D  G  6  +,  ensuite  D  H  7  ou  D  3 ,  selon  la  re- 
traite qu'aurait  faite  le  roi  blanc. 

Le  roi  ayant  pris  la  position  £  F  3,  il  n'y  a 
plus  aucun  moyen  d'éviter  la  perte  de  la  partie. 

Variante  de  la  deuxième  manière  de  jouer:. 
(PI.  24.) 


*  E  Hl 

,tF3 

FGZ 

DC2-I- 

E  HZ 

DG2  + 

r 
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Cette  variante  conGrme  ce  que  je  viens  de 
dire,  que,  le  roi  ayant  pris  sa  position  à  la 
troisième  case  du  fou,  il  n'y  a  aucune  res- 
source. 

Troisième  manière  déjouer, 

(Pl.^^.)         E  G  ft 

D  a  + 
CFn 
EF4 
FBJ 
DA  a 
(3)  FC6 

DG  8  + 

(4)  FJI% 

D  H  7  + 

(5)  F  G  i 

(6)  D  B  i  -+- 

(3)  Si  l'on  joue  le  roi ,  vous  perdrez  in- 
failliblement le  fou  blan(:'par  un  échec  DB  i  ; 
de  même,  en  jouant  FCS^  cette  pièce  est 
perdue  par  DG8,  qui  l'attaque  en  même 
temps  que  le  roi. 

(4)  Si  vous  aviez  joup  E  Hi  ou  E  F  t  ^le 
fou  blanc  aurait  été  perdu  sur  le  coup ,  en 
jouant  D£6  ou  DC4. 

(5)  L'on  joue  à  cette  case  afin  d'interposer 
le  fou  blanc ,  si  Ton  joue  D  G  6  + 
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((})  A  quelque  case  que  le  roi  se  place ,  il  perd 
un  fou<^  S'il  joue  EGn,  on  fera  D  G 6,  lé  fou 
du  roi  est  perdu.  En  mettant  le  roiEHai  la 
dame  noire  se  placerait  DCa,  et  inévitable- 
ment prendrait  un  des  deux  fous. 

Quatrième  manière  de  Jouer. 

(P/.  a«.)       EGi 

D  a  -*. 
CFa 
EF4 
FJ8 
D  Aa 
(7)^5  7 
DB3 
F^6 
BS-t- 
E  G  I  • 
-     EF5 

(8)  -ffFi 

D  i  + 
CE  I 
E  3 
FBS 
DF3  -I- 
EGi 

(9)  DG4-»- 
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(7)  En  jouant  F3\e  fou  serait  perdu,  parce 
c[ue  le  noir  ferait  D  G  8  échec  ;  si  vous 
jouez  FC6^  vous  vous  trouverez  dans  la 
même  situation  que  tout  à  Theure;  il  faut 
donc  jouer  FB'j. 

(8)  En  jouant  E F\  ^  la  pièce  sera  perdue 
par  Z>  I  ^\  D  A  \j  qui  force  le  roi  à  s'é- 
loigner de  ses  fous.  FCS  j  il  y  a  encore  l'un 
des  deux  fous  perdu  par  un  double  échec. 
CB6  ou  CA'jy  le  noir  fera  mat  sur-ler 
champ.  CH^ ,  le  fou  noir  est  perdu  par  D4t 
qui  fait  le  double  échec.  C  £  i ,  On  est  mat 
par  D  G  5 ,  et  ensuite  D  G  a. 

(9)  Le  coup  suivant  le  fou  blanc  est  pris. 

Fanante  à  la  quatrième  manière  déjouer.  ' 

(Pl.a5.)     *  E  Fi 

D  H  i  4- 
(10)  E  tï 

DE  4  4- 
EDa  "* 
DB  4  4- 

(la)  D  B  a  + 

(10)  Si  au  lieu  de  faire  marcher  le  roi  on 
avait  joué  CGi,  le  roi  noir  se  serait  mis 
EG3,  et  il  n^y  aurait  aucun  moyen  de  parer 

a. 
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réchec  D  G  !i  qui  forcerait  la  perte  du  fou 
noir. 

(il)  En  jouant  tout  autre  part,  Ton  eût 
perdu  la  pièce  par  un  échec  à  la  colonne  de    \ 
la  tour  de  la  dame. 

(ix)  Quelque  part  que  Je  roi  se  place  ,  il 
perd  une  pièce,  et  par  conséquent  la  partie.    ~ 

Autre  variante. 

{PL  ^6.)       JEFi  "* 

EF  3 

(i3)  CE  1 

DC  a 

(i4)  fbt  + 

E3 
'      ÉA% 
D  F  5  4- 
EQi 
(ï5)DG6  + 

(i3)  Si  Ton  joue  E  G  i ,  on  perd  un  fou 
par  DG6;  en  faisant  FB  5,  on  le  perd  par 
réchec  D  B  1  ;  FC8,  il  est  pris  par  D  G  4.  Si 
l'on  joue  le  fou  de  la  reine  à  quelque  case  que 
ce  soit ,  le  roi  blanc  sera  mat  en  peu  de  coups. 

(i4)  En  jouant  le  fou  noir  CB/^  ou  CA5j 
le  blanc  serait  mat  DF  a.  En  jouant  CH^  on 
fait  DF5  échec,  et  ensuite  un  autre  échec 
par  lequel  le  fou  noir  serait  pris. 
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(  j  5)  Le  fou  blanc  est  pris ,  et  la  partie 
perdue. 

On  voit,  dans  la  partie  de  la  reine  contre  les 
deux  fous ,  qu'il  est  très-difficile  de  trouver 
une  partie  nulle;  car  peu  de  joueurs  profite- 
raient de  la  position  qui  s'est  présentée  dans 
cette  situation ,  même  ceux  qui  sont  plus  que 
de  la*  force  commune»  Il  faut  toujours  faire 
attention ,  quand  celui  qui  a  la  reine  prend  une 
position  avec  son  roi ,  de  ne  pas  le  mettre  dans 
une  situation  telle ,  que  Tun  des  deux  fous  de 
Padversaire  puisse  lui  faire  un  échec  qui  at- 
taque en  même  temps  la  reine ,  ce  qui  ren- 
drait la  partie  nulle.  Ce  coup  est  beaucoup 
plus  facile  à  éviter  que  le  double  échec  du 
cavalier. 

> 


CHAPITRE  XL 
Le  Roi  ei  deux  Tours  contre  le  Roù 


Les  deux  tours  contre  le  roi  font  mat 
très-facilement  ;  il  n'est  même  pas  nécessaire 
du  secours  de  leur  roi.  Il  s'agit  uniquement  de 
forcer  le  roi  à  une  des  bandes  de  l'échiquier  ; 
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et,  là,  de  suite  on  fait  mat.  Si  l'on  veutfairè  mat 
autre  part  qu'aux  extrémités ,  il  faut  le  secours 
du  roi,  qui,  en  se  mettant  en  opposition ,  em- 
pêche l'adversaire  d'avancer. 

Première  situation. 

{PI.  27.)    H  Ba  + 

EF  3 
urf3  4- 

EF4 
H  B  It-i- 

EF5 

J  B  -t- 

EF6 

HB6  -f- 

E  F  7 

^T  + 
EF8 
HB9  0 

Dans  cette  première  position ,  te  noir  s'est 
rendu  à  l'extrémité  de  l'échiquier  sans  aucune 
résistance ,  afin  de  montrer  la  théorie  de  l'at- 
taque des  tours.  Je  vais  maintenant  le  faire 
jouer  de  manière  à  résister  quelques  coups  4« 
plus. 
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Deuxième  manière  de  jouet. 

HB  a  + 
E3 

ï:d4 

EC5 

£B  5 
^G3 
ECS 
JG5  + 
£D6 

E  7 

EF8 
(a)jy7 
£8 
HBO 


(i)  Le  roi  noir  a  joué,  sur  les  tours,  et  l'on 
est  forcé  d'éloigner  la  tour  du  roi,  et  par 
conséquent  de  perdre  un  temps.  Il  faut  donc 
jouer  à  Tautré  extrémité  de  l'échiquier;  et 
comme  le  noir  joue  son  roi  à  la  colonne  du 
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cavalier  de  sa  dame,  on  est  encore  obligé  de 
jouer  l'autre  tour  près  de  la  première;  en  sui- 
vant cette  marche  vous  faites  infailliblement 
mat  sans  que  le  noir  puisse  l'éviter. 

(a),  Si  au  lieu  de  jouer  JEf  7,  vous  eussiez 
joué  A  7  9  vous  auriez  perdu  un  temps  pour 
faire  mat ,  et  c'est  toujours  ce  qu'il  faut  éviter. 
On  verra  par  la  troisième  position  qu'au  lieu 
de  faire  mat  en  dix  coups ,  on  l'eût  fait  en 
trois ,  si  l'on  avait  bien  joué. 

Autre  manière  déjouer. 

El 
J  a  -i- 
ED  I 
JIB.i  O 

Autre  poiition. 

{PL  iS.)  J6 

EF  5 
lïGi 
E  5 
(i)  ffGS  O        ' 


Ce  coup  de  la  tour  à  la  case  diji  cavalier 
est  le  même  qui  a  déjà  été  démontré  au  cha* 


pitre  de  la  dame  seule  contre  le  roi ,  et  que 
j'ai  engagé  le  joueur  à  ne  pas  oublier,  parce 
qu'il  se  représente  très-souvent ,  et  que  j'ai 
vu  beaucoup  de  personnes  déjà  assez  fortes  ne 
pas  le  connaître.  La  tour  du  roi  ayant  été 
jouée  au  premier  coup  à  sa  sixième  case,  em- 
pêche le  roi  noir  de  reculer ,  ce  qui  le  met 
dans  la  même  position  que  s'il  était  réduit  à  la 
dernière  rangée  de  l'échiquier.  Si  au  second 
coup ,  au  lieu  de  jouer  comme  vous  l'avez  fait, 
vous  eussiez  donné  échec ,  vous  ne  pourriez 
pas  faire  mat  au  troisième  coup ,  parce  que  le 
roi  noir  se  serait  échappé  de  la  position  dans 
laquelle  il  se  trouvait  réduit. 

CHAPITRE  XII. 
Le  Roi  et  une  Tour  contre  le  Roi. 


Ce  mat  est  beaucoup  moins  facile  que  celui 
de  la  reine  ou  des  deux  tours,  quoique  cepen- 
dant il  soit  très-aisé  à  faire.  En  étudiant  les 
positions  que  je  vais  donner,  on  pourra  doré- 
navant le  faire  promptement,  dans  quelque  si- 
tuation qu'on  se  trouve. 

Te  ferai  observer  que  ce  mat  ne  peut  jamais 
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se  faire  avant  d'avoir  réduit  le  roi  à  Textré- 
mité  de  l'échiquier. 

Première posUion.  (PI.  ag.) 

Ici  le  noir  serait  mat  au  premier  coup;  si 
le  roi  blanc  était  E  G6j  ce  serait  le  même 
coup  ,  même  quand  le  roi  noir  serait  E  G  8. 
Si  cependant  le  roi  blanc  à  la  sixième  case  de 
la  tour,  et  le  noir  à  la  huitième  du  cavalier, 
la  tour  faisait  j4 BS,  le  roi  noir  sortirait  de  la 
dernière  ligne. 

Deuxième  position» 
(PL  3o.) 


EF6 

E  8 

JD5 

EF8 

J  Dio 

Le  blanc ,  jouant  le  premier ,  se  met  en 
opposition  avec  le  roi  noir,  et  la  tour  fait  le 
coup  dont  j*ai  parlé  à  Toccasion  de  la  dame 
seule,  ou  des  deux  tours.  J'ai  cependant  sou- 
Vent  vu  de  bons  joueurs  ne  faire  le  mat  dans 
cette  position  qu'après  six  ou  huit  coups; 
mais,  après  avoir  étudié  cette  méthode,  il 
ne  sera  plus  possible  de  perdre  tous  ces 
temps. 


Troisième  Position. 

Nous  sommes  à  peu  près  dans  la  même  po- 
sition que  la  précédèhte.  La  tour  joue  où  elle 
veut  son  premierjeotip,  et  au  second  elle  ar- 
rête le  roi,  comme  plus  baut;  au  troisième  elle 
fait  mat. 

(PI.  Zi.)        JHS 

Eï)8 
J  C5 
E  8 


•.ErG:8 
.M  a 
,E;F!8 
^3 

■EjS 
I.B  Si 
>£!]>'  8 
M  5        ' 

;.jELA6 
aE>Bl8 


-ri    I 


5o 


7EC 

r  n'ilcHEdft. 

A  C'j 

E  A  8 

E  C& 

• 

EB8 

E  B6 

Ë  AS 

(0 

j  cao 

(i)  Cette  position  ne  présentait  pas  beau- 
coup de  difficulté ,  parce  que  le  roi  se  trou- 
vait de  suite  confiné  à  une  extrémité  de 
réchiquier,  et  qu'il  était  facile  de  l'y  main- 
tenir. 

Cbiquieme  Position. 

(/>/.  33.)         AE^ 

ED  5 
EG  ^ 

ED4 
^^3 
ED  5 
E  Fl^ 
ED6 
-  EZ 
ED5 
E  DZ 
EG5 
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,  AE  (^ 
£B  5 
j4  Cl\. 
EB6 
E  D^ 
EB  5 
EDS 
EB6 
JCS 
EB  7 
^C6 
EB8 
ECS 
£  B  7 
^Z?5 
E  A  7 

AC^  + 

EB  8 

EA8 
(i)  JC&O 


(  I  )  Cette  partie  est  gagnée  forcée  ;  il  n'y 
a  presque  point  de  possibilité  de  faire  pat. 
Le  joueur  le  plus  faible  viendra  facilement  à 
bout  de  connaître  entièrement  la  manière  d« 
faire  mat ,  avec  la  totir  seule  contre  le  roi. 

£n  général ,  le  mat  de  la  tour  revient  tou- 
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E  Fa  AG6 

EH'i  FCS 

AG3  +  AH6  + 

'^EHli^o)  F  HZ 

E  F  3  (3) 

(r)  Si,  an  lieu  de  jouer  ainsi ,  vous  aviez 
îàiiE H ly  vous  eussiez  été  mat,  presque  sur- 
le-champ,  par  la  position  du  roi  noir  £  F  a. 

(a)  La  partie  est  nulle  sans  pouvoir  l'é- 
viter. 

(3)  I^  blanc  ayant  son  roi  en  opposition,  le 
noir  est  forcé  de  jouer  le  roi ,  et  par  conséquent 
d'abandonner  son  fou:  la  partie  est  perdue  ; 
mais,  à  moins  d'être  de  la  dernière  faiblesse,  on 
doit  éviter  de  tomber  dans  les  deux  dernières  po- 
sitions ,  et  toujours  faire  partie  nulle. 

Philidor  prétend  que  le  joueur  qui  a  le  fou 

doit  s'efforcer  de  mener  son  roi  dans  l'angle 

blanc ,  s'il  a  scai  fou  noir,  et  dans  l'angle  noir 

s'il  a  son  fou  blanc.  Voici  la  position  qu'il 

donne. 

Position  de  PhiUdon 

{Pl.ZS.)         A  I  + 

CG  I 

A  B  I  (i) 
EHix 
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AB5 

£Hi 

EG  3 

CH2  + 

EH3 

CGi 

AD5 

CH2 

AD1  + 

CGI 

AD  2  (2) 

CEZ 

A  H  2  + 

EG  1 

AE2 

es 

AC2 

CE  3(3) 

I 

■ 

(1)  Si  FoQ  jouait  £  G  3,  le  blanc  serait 
pat. 

(2)  Si  Ton  avait  laissé  la  tour  dans  la  ligne 
où  elle  avait  fait  échec  ^  le  blanc  aurait  été 
pat. 

(3)  La  partie  est  nulle.  On  voit  qu'il  est 
bien  difficile  de  trouver  des  positions  pour 
faire  le  mat ,  si  celui  qui  a  le  fou  joue  bien  ; 
cependant  y  dans  quelques  cas^  il  est  forcé. 


1 
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CHAPITRE  XIV. 

Partie  nulle  du  Roi  et  la  Tour  contre  le  Rai 

et  le  Cavalier. 


Quoique  la  tour  ait  beaucoup  plus  de  va- 
leur que  le  cavalier,  il  ne  lui  est  pas  cependant 
facile  de  gagner  la  partie;  mais,  comme  aussi 
il  ne  faut  pas  que  celui  qui  a  le  cavalier  fasse 
de  faute,  je  vais  donner  plusieurs  manières  de 
faire  partie  nulle,  et  des  positions  dans  les- 
quelles on  doit  gagner. 


(PI.  39.) 
Al 
ED\ 
AB  1 
ECi 
AB5 

(1)  A  C  2  (PI.  «.) 
,      ED\ 

ECS              AC3($ 
(2)  eXi  -4- 

EDi 

AB2 

B  1 

AD2 

B'i 

(1)AB2 
BCi 

- 

mt> 


A  Fa 
E  Di 
AH  a 
-83 
ED  3 
B  Cl  + 
ECS 
B£a  -h 
£B  a 
E  I 
ECa 

E  F  t 

EUa 

BG  y 

E  D  » 

BFZ 

AH  I  -i- 

BG\ 

AH  5 

iTGa 

El 

B  F'5-\- 

B'a 

BGi  -\. 

ES 

EFi 

AF5  -t- 


% 
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AF  a 

A  Ga 

FF  i 

A  H  2 

B  G  \  ' 

AF  a  + 

F  1 

A  B  a 

FFi_(î) 

(i)  Si  le  joueur  des  blancs  continue  la  mar- 
che qu'il  a  entreprise ,  il  est  impossible  qu'il 
perde  celte  partie. 

(a)  Nous  nous  trouvons  dans  la  même  po- 
sition que  plus  haut. 

(3)  Vous  voyez  la  faute  d'avoir  éloigné 
votre  cavalier  du  roi,  il  lui  est  impossible  de 
bouger  sans  être  pris  ^  vous  êtes  forcé  de 
faire  jE*  i ,  et  alors  le  noir  fait  échec  AC  i ,  et 
prend  le  cavalier.  Il  est  donc  indispensable 
de  conserver  toujours  le  cavalier  près  du  roi , 
parce  qu'il  empêche  l'adversaire  de  venir  pren- 
dre l'opposition,  et  qu'alors  la  tour  ne  peut 
pas  faire  mat.  Dès  que  les  pièces  sont  séparées, 
le  gain  de  la  partie  est  très-facile. 
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Deuxième  position. 

fci;  que  ce  soit  au  noir  ou  au  blaoc  à  jouer^ 
le  noir  gagne  forcément.  Si  le  noir  joue  le 
premier,  il  fait  A  £  2;  le  blanc  ne  peut  jouer 
ni  B  ^  m  B  C^  sans  perdre  le  cavalier;  et 
s'il  jouait  E  C  \y\\  serait  mat  Â  E  1.  II  est 
donc  obligé  de  sacrifier  son  cavalier  et  de 
perdre  la  partie. 

(PI.  41.)  BCi 

AE2 
BAZ 

(1)  £B3 

(1)  La  partie  est  évidemment  perdue;  car 
si  pour  sauver  votre  cavalier  vous  le  jouez  i?  5, 
vous  êtes  mat  A  £  1 .  Ainsi  vous  êtes  obligé 
de  jouer  le  roi  pour  éviter  le  mat,  et  le  ca<- 
valier  est  pris. 

EJ2 
AB4 

(2)  A  B  2 

(2)  Vous  êtes  forcé  de  laisser  prendre  votre 
èavalier,  soit  en  le  donnant  vous-même ,  soit 
en  jouant  E  A  à.  Alors  on  fait  A  2  échec  au 
roi  et  au  cavalier  qui  est  perdu. 
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'  TmUième  posUion. 

{Pi.A±)         Al 

E  G  1 

E  H^ 
AF  t 

Dans  cette  position ,  peu  importe  qui  joue, 
la  partie  est  forcëmeut  perdue.  Si  le  noir  a 
le  trait,  on  voit  que  le  blanc  est  obligé  d^ë- 
loigner  le  roi  du  cavalier  au  troisième  coup^ 
ce  qui  décide  la  partie. 

EF2 

{\)BGk  + 
(2)  EG3 

Le  blanc,  jouant  le  premier,  est  forcé  de 
jouer  le  cavalier  ;  car,  s'il  jouait  le  roi  à  la 
case  du  cavalier,  la  tour  jouerait  A  1,  et  le 
coup  suivant  gagnerait  la  pièce. 

(1)  Le  blanc ,  au  lieu  de  jouer  iSf  G  4,  pou- 
vait faire  B  F{\  parce  que  si  le  roi  noir  l'eût 
pris,  le  blanc  était  pat.  Mais ,  le  noir  ne  pre- 
nant pas ,  la  partie  était  perdue  «n  jouant  A  1 . 

(2)  Il  est  clair  que  le  cavalier  ne  pent  pas  se 
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sauver,  et  que  d'un  autre  coté  on  ne  peut  pas 
éviter  le  mat  dans  deux  coups.  Si  Ton  avait  fait 
comme  le  dit  la  note  précédente,  on  aurait 
eu  quelques  coups  de  plus  à  jouer.  Ces  deux 
positions  prouvent  qu'il  faut  éviter  de  mettre 
le  roi  dans  les  angles^,  et  aussi  dVloigner  le 
cavalier  du  roi. 

CHAPITRE  XY. 
Mat  des  deux  Fous. 


^\  ^   I 


« 

Ce  mat  n'est  pas  difficile  ;  comme  il  ne  peut 
être  donné  que  sur  la  case  de.  la  tour^  la 
deuxième  de  la  tour  et  celle  dii  cavalier ^  il 
faut  avoir  soin  d'y  renfermer  ^e  roi  dépouillé, 
et  que  le  roi  qui  a  le  secoui^s  des  deux  fous 
pWïitt\è^{)tàèô  à» là  troisième  >case  d'un  des 
ca vallées,  ou  à  la  seconde  (î^un  des  fous.  Il 
serait  impossible  dé  gagner  la, partie  avant 
qu'il  ait  pf  is  cette  position* 


i    i 
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{PIAZ.)FHZ 

ED8 

CFli{i) 
E7 

EF6 
E,Fi 
E  7 
F5 

EF6    ' 
EG^ 
E  7 

•EI>8  (P/.44.)E8 

^if6  E  F6 

ES  E  D  8 

C7  Ci)  6 

'      EFS  E8 

FD-j  C7X2) 

„  -  -  ^tt/re  manière  déjouer 

■Kv  a  '^  même  coup. 

CD6  -t-  *EF  7 

EG8  CD6 

FE6   -»-  EG7 

EH8  FE6 

CE  6  O  EH  7 
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CFS  (Z) 
j  E  H  8 

'£F6^ 
'  ■    E  H  7  * 

E  Fj 

EH  8 

EH  7 
^5  O 

m 

(i)  En  jouant  de  suite  vos  fous  de  cette 
manière  «  vous  renfermez  le  roi  dans  un  des 
coins;  il  est  déjà  réduit  à  n'avoir  que  douze 
cases  sur  lesquelles  il  puisse  aller. 

(2)  Vous  êtes  rentré  dans  la  même  posi- 
tion que  plus  haut ,  mais  le  noir  a  gagné  un 
temps. 

(3)  Il  faut  faire  bien  attention  de  ne  pas 
faire  pat ,  ce  qui  est  bien  facile  quand  le  roi 
est  renfermé  dans  un  des  angles. 

Je  ne  donnerai  pas  d'autre  situation;  celle-ci 
étant  la  plus  éloignée  du  mat ,  je  me  bornerai 
a  dire  qu'il  n'y  a  pas  de  position  dans  laquelle 
il  ne  soit  forcé. 
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CHAPITRE   XVI. 

* 

Le  Rai  y  la  Tour  et  le  Fou^  contre  le  Roi  et 

^     la  Tour. 


L'aWs  de  Philidor  a  prévalu  sur  celui  de 
tous  les  autenrs  d'échecs;  il  a  prétendu,  sou- 
temi  ^t  prdùvé  que  le  mât  detk  tour  et  le  fou 
Contre  une  tour  ^st  forcé  :  depuis  lui, < il  est 

>t«c<mliU  (]Qe  Ton  foit  fnat^  qa'âl  ést&iteé, 
mais  cependant  qu'il  £aot   être  dhine  Msez 

•gttfnd(^  force  pour  parvenir  «aie  feûré% 

Première  position. 

'àD« 
J  C'j 
ADîi 

JG^ 

AF  I  * 
CG3 
EF8** 
^G4 


E8 

#  V  8i 

cf:s 

ou  iltoudra 

Première  veuiarUe. 
(P/.46.)        EÇ$' 

ECrîl 

V^cé  + 

EH7 
Deaaiihine  variante. 


(Pl./i'j.)      ••  AF3 

CZ?6 


3. 
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nu  d'^chbcs. 

AE3  + 

CES 

AF3 

^^7  + 

E  F8 

JBj 

EG8 

■JG-j  + 

E  F8 

JG/i 

E8 

CF^ii) 

EF8 

CD6  4- 

E8 

^GS  + 

AF8 

^FSO 

0) 


t. 


(i  )  On  donne  cet  échec  pour  forcer  le  noir  à 
mettre  son  roi  sur  la  ligne  sur  laquelle  il  a  sa 
tour,  afin  de  l'empêcher  d'éviter  le  mat  qui  se 
fera  en  peu  de  coups. 

(a)  Ce  coup  remplit  le  double  objet  en  pre- 
nant position^,  d'empêcher  la. tour  noire  de 
pouvoir  donner  des  échecs  au  roi  blanc. 


{PL  48.) 


roisieme  variant 
•  •  ♦  E  F  8 

CES 

£68 

JH^ 

où  il  voudra. 

JH^  0 
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Autre  manière  de  jouer  a  la  première  va- 
riante, 

(PLUg.)    ••*•£&  8 

JC8  + 
EH7 
JHS  + 
EG6 
^G8+  (3) 

(3)  Gagne  la  tour  et  par  coosëquent  la 
partie. 

Manière  de  réduire  le  Noir  à  la  situation 
donnée  dans  la  partie  précédente, 

{PL  5o.)       JBa  (i) 

AD8 
CF4<a) 
AE8 


J09  JKP  t0àeBÉCKi> 

JB6  -t- 
E>F7  + 
^Fà 
▲  £  a 
JMi 
AFa 
Ji  JS'j  -^ 
E  ï  8  (3) 

*  E8  (5) 
CES    . 

A  F  7 
■     B7  ' 

•  A  »  t. 

* 

(l)  En  faisant  échec,  le  noir  aurait  CQViiV^jrl 
son  roi  avec  la  tour^  ce  qui  aurait  occasioné 
)âf  pè^të  de  quetc{ues  temps  peur  IW  bkme». 

(a)  Ee  îKÀr  ne  poturo  phi*  eoifif^rff  'Véchec 
avec  sa  tour,  et  sera  obligé  de  rétrogader, 

(3)  Si  le  noir  eût  joué  E  8,  le  tlanc  aurait 
joué  jS'6,  et  le  mat  eût  été  difficile  à  éviter; 
mais,  ayant  joué  comme  itafait^  leblanc devra 
s'occuper  de  placer  son  fou  CES. 


(4)  On  joue  E  4  plutôt  que  E  5 ,  afin  de 
laisser  la  case  E  5  libre,  pour  y  porter  le  fou 
blanc  sans  perdre  de  temps. 

(5)  Si,  au  lieu  de.  jouer  ce  coup,  le  noir 
eût  fait  échec,  le  htanc  se  serait  mis  E  D  5^ 
et  ensuite  il  aurarit  plac#  son  fou  C  ^  5 ,  ce 
qui  décidait  le  gain  de  là  partie. 

(6)  La  partie  est  gagnée  forcément. 

« 

VaricMe  au  septième  coup  de  la  partie  pr 


CES 

A.  F -2 

AF  a 

JBj 
E  G  6 
AG'] 
EH  6 

EÇi 
A£  a 
JGi 

-    CF6 
EH  5 
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(2)  La  tour  est  toujours  forcée  de  perdre 
des  temps,  afin  d'éviter  le  mat. 

(3)  Cet  échec  a  été  donné  pour  forcer  le 
roi  à  se  mettre  sur  la  même  ligne  que  la  tour, 
et  pouvoir,  de  cette  manière,  l'empêcher  de 
couvrir  l'échec  qui  peut  lui  être  donné ,  et 
faire  mat. 

Première  variante  au  quatrième  coup  de  la 

troisième  position. 


{PL  53.)      *  AD  3 

J7 
£B8 

^^ 

AC^  (4) 

^  ^  4  (5) 

(4)  IjG  noir  est  forcé  de  jouer  ce  coup  pour 
éviter  l'échec  CZ>  3,  qui  entraînerait ,  le  coup 
suivant,  le  mat  ^  8. 

(5)  La  tour  noire  est  forcée  de  prendre  le 
fou  afin  d'éviter  le  mat  pour  ce  coup;  mais  le 
blanc,  ayant  actuellement  la  tour  seule,  ne 
tardera  pas  à  faire  mat. 

f^ariante  au  même  coup. 

*  AD8 

CEI 
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AG  8 
J  F  [( 
E  B  8 

Ci?  6+  (-6) 
E  C  8 

(6)  Dans  cette  position  le  mat  est  ioévi- 
table. 

Deuxième  variante  au  cinquième  coup  de  la 

troisième  situation. 

[PI.  54.) 


'*  EB8 

A  C  ,  (7) 
^i?4  (8) 

(j)  Ce  coup  est  joué  comme  il  l'a  été  plus 
haut,  pour  éviter  l'échec,  qui  entraînerait  le 
mat  le  coup  suivant. 

(8)  La  tour  noire  est  forcée  de  prendre  le 
fou  :  ce  qui  décide  la  partie  en  faveur  des 
blancs. 

Variante  au  sixième  coup  de  la  troisième 

situation. 

(PL  55.)     ***EB8 

BAS 


« 
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AF^ 

A  B  7 

AFk 

AB3  •*** 

^4  + 

£  B» 

CD%  + 

ECS 

^8  + 

AB8 

• 

(9)  Ce  mat  est  le  même  qui  s^est  présenté 
dans  la  position  précédente. 

Variante  au  neimejfne.,  cpup  de  la  variante 

précédente. 


î':     -  I   •         I 


I 


?'  ';     .     .; .  i 


•**AG.7 

AF^  -+-• 

•    E  A7    ■:'    ■ 

C5  -+- 

E  A6 

^8  + 

-■>'-*■'■           •   ■    ' 
-     .'^■7. 

A-)  0  (10) 

(10)  C'est  encore  leirîême  mat  que  précé- 
demment. 
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CHAPITRE  XVIL 


Le  Roi^  le  Fou  et  le  Cavalier  contre  le  Roi, 


Ce  mat  est  forcé,  mais  il  faut  jouer  avec 
beaucoup  de  précision  pour  y  parvenir;  et  à 
moins  de.  Tarvoir  étudié ,  on  ne  parviendra  à  le 
faire  que  lorsqu'on  sera  déjà  d'une  assez  grande 
force.  Il  sera  très-difficile  à  des  joueurs  mé- 
diocres de  forcer  le  roi  à  prendre  la  position 
dans  laquelle  il  doit  être  mat. 

[PI.  57.)  ' 


F  5' 

E  A  2 

•       EB3 

B  Ci 

ECO 

E  B  I 

ECS 

FB6 

BF6 

.    (3)  E  C  I  ' 

(i)  ES3  ' 

F^a 

BDS' 

EDi 

EA3 

B  Di 

EC/i 

:ec  I  * 

(a)  EÂ.'ii' 

BE  i  -j. 

EC3       '■ 

ED  t 

E  A  I 

.  Ebr 

BE5 

El 
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• 

E3 

E  GZ 

ED  I 

E  F  1 

F  BZ'  + 

FDZ  ■ 

£  I 

EG  I 

FCtà 

FEi 

E  F  I 

E  H  I 

BF^ 

BFk 

E  1 

E  G  I 

BGa  + 

BHZ  - 

EF  I 

EH  I 

^'F3 

(4) 

FZ  0 

EG  I 

•  ■         ■   ■  ■       " 

(i)  Le  roi  noir  doit  se  tenir,  au$si  long- 
temps qu'il  lui  sera  possible ,  clans  l'angle  de 
la  case  noi^e ,  parce  que  le  blanc  sera  obligé 
de  perdre  beaucoup  de  temps  pour  le  forcer 
d'en  sortir;  car  il  est  impossible,  avec  le  fou 
blanc ,  de  faire  mat  à  l'angle  noir. 

(a)  On  joue  bien  en  gagnant  l'angle  noir 
avec  le  roi«  Si  Ton  eût  joué  £  A  4  9  I^ 
blân$  aurait  forcé  le  noir  à  se  rendre  dans 
Pangle  blanc^  et  eût  gagné  une  grande  quan- 
tité de  temps. 

(3)  Le  roi  est  forcé  d'/ibandonner  l'angle  : 
il  va  être  mené  à  l'angle  blanc ,  et  là  il  sera 
facile  de  le  faire  ipat. 

(4)  Le  rpi  noir  a  été  forcé  de  se  rendre 
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dans  l'angle  blanc,  parce  que  le  roi  blanc  s'est 
eon&ervé  l'opposition;  alors  lé  mat  a  été 
pi^ntptémeht'  fait. 

flânante  au  onzième  coup. 

{PL  58.)       *  E  I 

EDI 
EF  a 
BE^ 
EF3 
(5)  FE  6 
E  F  a 
FDS 
E  I 
EZ 
ED  I 
FBZ  + 
El     . 
FCi 
EF  I 

BFk 

■  (6)  E  I 

(5)  Le  fou  prend  cette  position  afin  d'em- 
pêcher le  roi  noir  de  s'échapper  pçur  aller 
dans  le  milieu  de  l'échiquier,  et  se  rendre  en- 
suite à  l'angle  de  sa  tour. 

(6)  La  position  est  la  même  que  la  précé-- 
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dente;  on  voit  dans  cette  posiition  ^u'il  est<j[e 

la  plus  grande  iippprtance,f|çD^point.p^nl<*^ 
de  temps,  et  que  le  mat  est.jTorçjp  .:.j^  qroia 

cependant  qu'un  joueur,  qui  ne  serait  pas  déjà 
d'une  forcç  plus .qa'ordinaire.^.nepourrait  pas 
forcer  ce  mat,  tant  il  y  a  de  moyen^  de  laisser 
échapper  le  roi.  • 

Deuxième  position. 

Cette  position  est  très-ayantageuse  au  noir^ 
parce  qu'il  se  trouvée  d^n^  l'angle  de  la  cou- 
leur opposée  à  celle  (du  fou  ;  le  mat  est  néan» 
moins  forcé. 

(P/.Sg.)         G56  + 

EA7- 
-  C'j 

E  A6 

E  A'5' 

(i)  E  À^4' 

QMk 
.EB2'.'* 

ECS 
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(3) 

CE3 

£B3 

CZ>a 

EA4 

GC6 

(4) 

EB3 

(5) 

GZ>4  + 

E  A  4 

EC4 

« 

EA3 

EB5 

(6) 

EBa  *** 

• 

E  Bk 

«     . 

.£  A  a 

C  I 

.1 

E  B  r 

C:^3 

E  A  a 

GEi 

\. 

E  Bi 

iFfiS 

£•  A  a 

€B%  + 

EB  I 

<?C3  0 
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(i)  Voir  à  la  variante,  qu'en  jouant  autre- 
ment le  noir  serait  mat  trois  coups  plus  tôt. 


8o  jjîu  d'échecs. 

(a)  Au  lieu  de  ce  coup,  si  ie  blanc  eut 
joué  C E5j  le  mat  se  faisait  dans  un  même 
nombre  de  coups  ;  mais  en  jouant  le  roi  blanc 
Tadversaîre  se  trouve  plu$  resserré,  ce  qui 
donne  moins  d'occasions  de  perdre  des  temps. 

(3)  En  jouant  de  cette  manière ,  le  roi  sera 
retenu  dans  langle  noir  de  l'échiquier. 

(4)  Si ,  au  lieu  de  ce  coup ,  le  noir  eût  joué 
£  À  3 ,  il  aurait  été  mat  quelques  coups  plus 
tôt,  parce  que  de  lui-même  il  se  rendait  dans 
l'angle  de  la  couleur  du  fou. 

(5)  Dans  cette  position,  le  roi  noir  est  pour- 
suivi par  le  chevalier  et  le  fou,  qui,  sans  le 
secours  du  roi  blanc ,  l'empêchent  de  s'éloi- 
gner de  l'angle  noir. 

(6)  En  jouant  autrement,  le  mat  se  ferait 
dans  ie  même  nombre  de  coups,  mais  avec  le 
fou  au  lieu  du  cavalier. 

Première  variante  au  quatrième  coup. 
(P/.6o.) 


•  E  A6 

GB  k 

EA5 

E  C^ 

E  A  4 

£C4 

EA5 

jKtj  d'Échecs. 

' 

C7  + 

£A4 

G  D3 

EA3 

CJS 

/ 

E  A4 

CD  a 

E  A5 

CBk  + 

E  A  2 

E  CZ 

£B  I 

E  B3 

E  A  I 

E  Ca 

£  As 

G  Cl    + 

£A  I 

C3  0 

Deuxième  variante  au  sixième  coupl 

{PL  61.) 

•*EA3 

^C4    • 

E  A4 

C7 

E  A3 

G2)3 

8t 


8a 


mv  o'iouECs. 

£  A4 

CB6 

EA3 

C^5 

(7) 

(7)  L*on  se  trouVe  dans  la  mênfe  position 
qu'au  dixième  coup  de  la  variante  précédente. 

Troisième  variante  au  treizième  coup. 

{PL62.) 


***  E  A  a 

EB/t 

• 

EB  1 

EB3 

£  A  I 

Cl    . 

EB  I 

.    C^3 

£A  I 

GEa 

EB  1 

GC3 

-H 

EA  1 

C5a 

0 

Troisième  position 


Cette  position  esj  à  peu  près  la  mênie  que 
la  précédente,  elle  diffère  en  ce  que  le  fou 
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est  à  sa  case  au  lieu  d'être  placé  à  la  cinquième 
case  du  roi.  Le  mat  s|$  &itvdans  les  autres  posi- 
tions et  dans  celle-ci  m  dix-'huit ,  vingt  et  vingt- 
cinq  coups  :  ce  qui  pi*<yuve  qu'on  ne  peut  pas 
limiter  le  nombre  de  coups  nécessaires  pour 
former  un  mat;  c^r  pe9  de  joueurs  seront  de 
force  à  faire  celui-ci.  tel  que  j'en  donne  des 
exemples  :  peut-êtreiréussiront- ils  à  le  faire 
plus  promptement,  mais  je  crois  qu'au  con- 
traire ils  mettront  beaucoup  plus  de  temps. 

(i>/.  63.) 


<2^4 

HA:  7: 

B6, 

KA6 

Q»» 

E,A'  5 

JBEJOS 

e;a4 

CE5 

E,B3 

H^Bdi 

EB4 

M  •  i  Et  jB& 

1  £.A  4 

C3. 

;.M&B    3 

.>  » 


CZ?a 
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Dans  cette  position  ^  Dn*  rôi  enfipéche  l'au- 
tre de  pouvoir  passer  la  ligne  horizontale  ;  et 
souvent^'*  quand  il  ne  reste  qoe  dés  |pit>ns, 
il  est  bon  de  savoir  garder->ropp6^iti6^,'  ou 
s'en  emparer  quand  elle  n'existe  pas;  de  là 
dépendent  beaucoup  de  fins  de  parties.  L'op- 
position se  dit  encore  pour  les  lignes*  pferpen- 
diculaires  ;  par  exemple  si  l'on  avait  £  C  6, 
E  ^6j  c'est  encore  une  position  dans  laquelle 
le  roi  blanc  empécbe  le^^noir  de  sortir  de  la 
colonne  de  la  tour.  Siy  dans  ces  dispositions, 
l'un  des  deux  rois  recule',  il  faut  en  profiter 
pour  avancer  l'autre  et  prendre  l'opposition 
sur  une  nouvclh;  ligne;  Si'  l'on 'des 'deox  fcris 
rétrograde  et  que  Tautrç  .ne ^puisse  aller  en 
avant  à  cause  des  pièces  bu  des 'pions,  il  doit 
reculer  comme  sotiadversainey^ûit  en  arrière, 
soit  de  côté ,  de  manière  à  se  replacer  en  op- 
position dès  que  le  premier  se  reporterait  en 
avant.  Toutes  leâ'fois  qu'il  s^aglt  de  i^éta^arer 
de  F'ôppQëiitiôh,  tiela  dépehd'^ë  ^éhr^^ùKà  lé 
trait t;^^ddtt^  bèfltlct>Up^'d'oecfaà*oris'-  céltli'  qui 
joue  perd  Ciet'avântagëVcto^ï'ïtie'tfùàsi  ttès^sôu- 
vent  il  suffit  d'être  le  premier  à  jouer  pôtif  ga- 
gnei»  cette  posîtitti-;  je  supjïîer^lE  6,  'F%  :  ici 
cehsiqUi irfeit^jÂ^iier  pel^d l*op(!Kishî6ri;fcâit*iritii 
estitnpo^sible  de  ne'pas  laUsëi^  a^àhcer  le  roi 
sur  la  cinquième  ligne;  et ^  si  ce  dënrfer  a' des 
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pions  à  attaquer  sur  les  deux  cotés  d^  l'échi- 
quier, il  pénètre  nécessairement.  Il  est  très- 
important  de  se  familiariser  avec  ces  diffé- 
rentes positions  des  rois. 

La  chose  la  plus  indispensabh;  est  de  savoir 
jouer  les  pions  avec  exactitude';  à  la  fin  de^ 
parties,  cette  connaissance  en  décide  entière- 
ment le  gain  ou  la  perte ,  et  le  joueur  qui-sait 
bien  les  conduire  à  un  avantage  très-prononcé 
contre  la  plus  grande  partie  des  amateurs;  j'en 
ai  peu  va  qui  connussent  leur  force  et  qui  en 
pussent  profiter*  Ils  ont  un  grand  pouvoir  à  la 
fin  ^es  parties ,  et  toute  personne  qui  les  sait 
jouer  profitera  de  cette  science  au  milieu  des 
parties.  Si  vers  une  fin   de  partie  vous  avez 
égalité  de  pions  avec  votre  adversaire ,  et  que 
vous  ayez  encor^cli^c^n  uqç  Q^.deux  pièces, 
connaissant   votre    supériorité   sur   lui    pour 
jouer  les  piotis,  vous  vous  empressez  de  faire 
pièce  pour   pièce ,    afin  de   rester  avec  vos 
pions  sei^ls  et  d'avoir  un  grand  avantage  pour 
le  gain  de. la  partie..  Ijorsque  vous  Toyèi^au 
contraire  que  vos  pions  ne  sont  pas 'avisai  avan* 
tageusemeut  pla<iés  que  les* autres  i{ ce  ^e 
votre  adversaire  ne  peut  pas  comprendra  aussi 
bien  que  vous),  vous  évitez  de  faire  des  piè- 
ces pour  pièces  jusqu'à  ce  que  vous  ayez  placé 
vos  pions  au  moins  dans  une  position  égale  à 
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ceux  de  votre  adversaire.  Je  vais  consacrer 
beaucoup  de  temps  à  Tétu^e  des  pions  :  je 
commencerai  par  placer  pions  "contre  pions, 
ensuite  des  pions  contre  des  pièces,  des  pions 
contre  pions  et  pièces,  et  j'opposerai  enfin 
des  pions  soutenus  par  des  pièces  à  des  forces 
pareilles. 

Ruy  -  Lopès ,  Espagnol ,  dont  il  existe  un 
excellent  ouvrage  sur  les  échecs,  imprimé  en 
i56r,  donne  au  roi  la  marche  de  Tune  des 
autres  pièces  à  son  choix ,  mais  seulement  une 
fois  dans  la  partie ,  et  lorsque  le  roi  ne  se 
trouve  pas  en  prise  ;  cette  méthode  n'est  plus 
suivie  nulle  part. 

• 

CHAPITRE   XIX. 
Pions  sur  la  même  colonne  non  passés. 


Dans  cette  partie ,  si  le  bianc  joue  le  pre- 
mier., la  partie  est  nulle  forcée;  le  noir  joue- 
t-il  au  contraire  le  premier,  le  blanc  la  gagne. 

(i'/.66.)         PJZ 

P  A  6 
P  J^ 
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(i)PA5 

ED7 
P  Fj 

E7 
P£6 
EF  8 
PEl 

E  7 
P^8 

(a)  E  F  8 

(i)  Si  au  lieu  de  jouer  le  pion  un  pas,  le 
blanc  ôflt  joué  deux  pas,  le  noir  aurait  aussi 
poussé  à  sa  quatrième  case ,  et  la  position  se- 
rait la  même. 

(2)  La  partie  est  nulle  parce  que  le  roi 
blanc  est  pat. 

Même  situation. 

Je  suppose  que ,  dans  la  même  position ,  le 
noir  joue  le  premier,  alors  la  partie  est  forcée 
gagnée  pour  les  blancs. 

PAS 
PJ/i 
E  D  7 

(3)P/'7 

(3)  Il  est  impossible  de  l'empêcher  d'aller  à 

4.        " 


dame ,  par  conséquent  la  partie  est  gagnée.  Si 
le  noir  avait  joué  £  F  7 ,  le  blanc  aurait  fait 
PZ?  7,  et  c'était  le  même  coup. 

Le  pion  noir  eût-il^  été  placé  P  A  6 ,  la  par- 
tie se  trouvait  gagnée  forcée ,  quel  que  fût  le 
joueur  qui  eût  le  trait.  Pour  que  la  partie 
soit  gagnée ,  si  le  noir  a  le  trait ,  le  blanc  de- 
vra jouer  au  premier  OQup  le  pion  de  la  tour 
deux  pas.  Mais  le  blaqc  ayant  le  trait  ne  le 
jouera  d'abord  qu'un  pas  :  de  cette  manière , 
il  gagnera  un  temps  i,.  et  le  roi  noir  est  obligé 
de  quitter  sa  place  avant  que  le  pion  de  la 
dame  ou  du  fou  ait  joué. 

.  AiUre  position. 

Ici  y  qui  que  ce  soit  qui  ait  le  trait,  la  par- 
tie est  gagnée  pour  les  blancs. 

Il  n'est  cependant  pas  indifférent  pour  les 
blancs  de  comiQ^ncçr.  $tYeCvJ(l  roi  ou  le  pion: 
s'il  joue  d'abord  son  pion ,  la  partie  doit  être 
nulle  j  autrement  il  doit  gagner. 

PA5 
(i)  Si  vous  tsussiez  pQ^s§é  P  j4  4,  le  l'oi 
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noir  était  pat;  le  blanc  e$t  donc  obligé  d'a- 
bandonner la  case  G  6;  afin  de  donner  au  noir 
la  liberté  de  jouer. 

(2)  Vous  êtes  forcé  d'abandonner  le  pion  ^ 
afin  de  ne  pas  faire  l'adversaire  pat;  et  pen- 
dant que  vous  irez  prendre  le  pion  de  la  tour, 
il  viendra  prendre  votre  pion;  puis,  se  mettre 
en  opposition  avec  son  roi  pour  vous  em- 
pêcher d'aller  à  dame. 

^i,  au  lieu  de  jouer  le  pion  de  la  tour  un 
pas,  le  blanc  l'eût  joué  tout  de  suite  deux  pas , 
le  résultat  de  la  partie  serait  le  même. 

Autre  manière  de  jouer, 

{3)EF6 
PAS 
PA  i 
EH7 
EF7 

(3)  En  commençant  par  jouer  le  roi,  vous 
avez  gagné  forcément  la  partie,  parce  que  vous 
gagnerez  le  temps  où  il  sera  forcé,  de  jouer 
son  roi  à  la  deuxième  case  de  sa  tour;  alors 
vous  faites  E  F  7,  et  on  ne  peut  J}|us  vous 
empêcher  d'aller  à  dame.  Ce  qui  vous  donne 
la  partie  gagnée ,  c'est  que  le  noir  doit  jouer 
le  premier  son  pion,  et  que  vous  gagnez  le 
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temps  su?  lui  par  la  liberté  que  cela  vous 
donne  de  jouer  un  ou  deux  pas.  Cest  la  même 
raison  qui  vous  a  fait  faire  partie  nulle  en 
jouant  le  premier  votre  pion, 

j^ulre  manière  déjouer. 

{PL  67-)         EF6 

PA6 
EG6^ 
PAS 
EF6 
PA4 
E  G6 
PAS 
^EF6 
EH7 

Vous  pouvez  même  ne  pas  jouer  votre  pion 
et  ne  faire  que  jouer  E  F6j  E  G  6,  vous 
gagnerez  encore  le  temps  et  la  partie.  Cette 
manière  n'est  bonne  que  dans  le  cas  où  le 
noir  aurait  joué  le  pion  de  la  tour  un  pas  ; 
car  s'il  a  poussé  P  A  5,  et  que  vous  ne  jouiez 
pas  P^  4,  la  partie  est  nulle. 

Deux  pions  sur  la  même  colonne  ^  passés 

tous  les  deux. 

Deux  pions  sur  la  même  colonne,  et  passés 
tous  les  deux ,  celui  qui  va  le  premier  à  dame 
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gagne'  ia  partie;  cette  position  Vft  tous  le  dé- 
montrer. 

{PI.  es.)         AH  4  (1) 

E4 

Ji  + 

E5 

JHi 

PGH4 

PH7 

PH3 

PHSD 

PH^ 

(1)  Ce  coup  paraît  parfaitement  joué,  puis- 
qu'il attaque  le  pion  qui  ne  peut  pas  être  dé- 
fendu,  et  qu'en  outre  il  menace  du  mat  le 
coup  suivant;  cependant  il  est  très-mauvais 
et  occasione  la  perte  de  la  partie ,  parce  que 
le  pion  blanc  va  à  dame  un  coup  avant  le 
pion  noir  qui  est  sur  la  même  colonne ,  et  qui 
est  pri^  en  y  arrivant. 

^utre  position. 

Chaque  joueur  a  un  pion  à  la  colonne  de 
la  tour,  l'un  du  roi,  l'autre  de  la  reine,  et  à 
la  même  distance  des  dames;  celui  qui  joue  le 
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premier  gagne ,  parce  qu'il  prend  son  adver- 
saire dès  qu'il  arrive  à  dame.  {PL  69.) 

{PI.  70.)         FD5  + 

AD5  + 
BD5 
ED5 
PHS 

PA4 
PH6 

PA3 

PH7 

PA2 

PHS  D 

Dans  cette  position,  le  joueur  qui  a  les 
blancs,  sachant  jouer  les  pions,  voit  qu'il  ar- 
rive plus  tôt  P  H  8  que  le  noir  P  A  1  ;  alors 
il  sacrifie  ses'  deux  pièces  pour  la  tour,  et 
marche  promptement  à  dame.  S'il  n'avait  pas 
fait  ce  sacrifice,  le  noir  aurait  pu  trouver  une 
manière  de  gagner  la  partie ,  du  moins  de 
l'annuler.  D'un  autre  côté,  le  noir  n'aurait  pas 
dû  prendre  le  fou  avec  la  tour,  mais  jouer  le 
roi,  et  essayer  ensuite  de  rendre  la  partie 
nulle.  Dans  cette  position  il  est  indifférent 
pour  le  noir  de  pousser  le  pion  de  la  tour  ou 
celui  du  chevalier. 


Un  pion  contre  un  pion  sur  des  colonnes 
voisines  Vune  de  V autre ,  et  aucun  des 
deux,  n^ étant  passé. 

II  est  clair  qu'aucun  des  deux  pions  ne 
peut  aller  à  dame  sans  se  mettre  en  prise; 
par  conséquent  te  noir  jouant  le  premier,  pren- 
dra le  blanc,  et  la  partie  sera  nulle  par  le  pat. 

(P/.7J.)       PA'5 

PBk 
PAB4 

Le  blanc  jouant  au  contraire  le  premier, 
gagnera  la  partie  en  ne  prenant  pas  le  pion 
noir,  parce  qu'il  va.  à  dame  le  premier  faisant 
mat, 

PBk 
.    PA5 

PA  4 

PA3 
'PB'] 
P  A  a 
Pfi8  D 

Autre  position. 
Le  noir  jouant  le  premier,  la  partie  est  nulle 
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forcée  9  car  si  le  blanc  ne  prend  pas  le  pion 
noir,  ce  dernier  va  à  dame  deux  coups  avant 
le  blanc,  et  gagne  la* partie  en  prenant  les 
deux  pions. 

(/^/.  7a.)        PA4 

P  B^ 
PA  3 
P  BS 
P  A  a 
PB  6 
P  A  I  D 
PB*] 

fDG7  4- 
e  s'arrêfant  pas  mutuelle- 
ment sont  à  une  égale  distance  de  dame ,  ils 
iront  tous  les  deux,  et  s'ils  n'y  arrivent  ni 
Tunni  Tautre  de  mlanière  à  donner  un  doul)le 
échec ,  la  partie  doit  être  nulle. 


CHAPITRE  XX. 
Deux  pions  réunis  ^contre  un  seul. 


Deux  pions  réunis  contre  un  gagnent  la 
partie.  Dans  cette  première  position,  quoi- 


qu'il  soit  très-facile  de  \gagner  (P/.  73),  il 
n'est  pas  indifférent  pour  le  blanc  de  com- 
mencer par  l'un  ou  l'autte  pion  ;  car  s'il  joue 
d'abord  le  pion  du  cavalier,  le  noir  jouira  PB  5, 
et  si  le  blanc  n'a  pas.  de  pièce  disponible ,  il 
sera  obligé  de  sacrifier  le  pion  du  fou  :  ce  qui 
fait  aller  le  pion  blanc  à  dame  avant  le  pion 
noir.  Le  noir,  ayant  comniencé  PG4f  gagne 
la  partie  sans  résistance* 

Généralement  deux  pions  réunis  contre  un 
gagnent;  mais  il  existe  de&  cas  où  il  en  arrive 
tout  autrement ,  tels  que  dans  la  partie  sui- 
vante. 

Deuxième  j^c^j^n.     * 

m 

Ici  le  blanc,  ayani  le  tfait,  doit  gagner  sans 
difficulté.  S'il  joue  bien,,  il  fera  pièces  pour 
pièces ,  prendra  la  position  avec  le  pion  du 
cavalier  de  la  reine ,  et  n'aura  plus  rien  qîii 
puisse  l'empécber  d'aller  à  dame  avec  ce  même 
pion.  Tous  les  coups  sont  forcés ,  car  si  le  roi 
noir  veut  venir  prendre  le  pion  du  cavalier , 
l'autre  ira  à  dame. 

(  P/.  74;  )  £  D  5  4- 

E  G  7 

1  se 

PAB6 


PBS 
EH6 
£G^ 
£H7 

Ë67 

EH7 

EGê 
PH'j 
SK8 

PG6 

PBC6 

PB5 

PC7 

PB4 

PC»  D  O 
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Troisième  /position. 


Aucun  des  deux  rois  ne  peut,  abandonner 
les  pions  qu'il  maintient  ;  car  sur-le-champ  ils 
iraient  à  dame  ,  et  la  partie  serait  perdue  ;  le 
gain  ou  la  nullité  dépend  donc  de  la  manière 


dont  les  pions  éloigilé^.dés  rois  joueront.  Qui 
que  ce  soit  qui  jolte^ le > premier,  les  blancs 
doivent  gagner,  s'ils  itë  font  pas  de  faute. 

Je  suppose  que  le  hlanc  joue  le  premier  : 
s'il  joue  toute  autre  chose  que  P  A  3 ,  la  partie 
est  nulle. 

(/>/.  75.)        Pj^3 

EF  7 

(i)  Le  riàii'  esl  forcé  de  prendre  ^  dlià^  U 
reste  un  pion  àeul  qui  va  à  dame  sans  atticun 
empêchement.*  '.      ' 

De  foute  autre  marnière  que  le  blanc  eftt 
commencé ,  la  partie  etaifi  nuMe^. 

Feut  -  êll'e'  '  qi^en  '  réfléidïissïfnt  bien  vous 
yèÈrei qUë si vt)us jouei  PB^^ ensuite PA^^ 
itJtioîrîW'  à  dËttlè  alvant  vdus;  ihàîs  que,  coixmte 
Vbiis  ;f  AÎliéfe  en  feîsiint  édiè'c,  vous  pourrez 
faîrt  irner  seconde  -flartnci  !,  ce  qui  vous  procu- 
rera le  gain  de  la  partie  :  je  vais  le  jouer  pour 
vous  montrer  que  c'est  un  faux  calcul,  car 
un  seul  coup  bien  joué  de  la  part  des  noirs 
vous  fera  perdre  la  partie. 

PB  l^ 

.  E  8 

635811  A 


\. 


-lOO 


JS0  •  D^CHICa. 

PB  A  4 
PB5 

wt 


•        :  I 


P'A  3 

PB6  *        :   ; 

PA    2 

(a)  P  A  -î  D 

(a)  Au  lieu  de  jduèr  P  G  i ,  si  vous  eussiez 
joup  P  A  I  ,•  la  p^r^îe  ;ét^l;  perdue  i  pçrcq  que 
le  joueur  deis  blancs,  aurais  faittd^kmQijP^^^r^ 
et  une  seconde  dame  par  échec,, Mais,  à  ipofp^ 
.d'être  déjà, d'une  certaine  .foriCQ^  If:  jouei^des 

blancs  ne  se  serait  pas  dq^i^  ^^  ^<^i<^Q^Pi}^^^ 
au  lieu  de;  ^e  co^teuter  d'^voip  uxij^r  pprtie 
nulle,  il  riqiurait  perdue  ;  UQ  fG^s.  qf)j)  Ç^iW»^- 
sente  bien  .  ^pvenf  ^  c'e^t.  ,q^e^, ..  l/^fp^m'^i^jB 
partie  est  dans  i^ne  position  dp.fiul)i^/é  Çofc^j^^ 

celui  des  deux.joueur3  flwi  ve^t  gagRfir  giffc^* 

.1  •  I 
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CHAPITRE  XXI. 

I 

Deux  pions  unis  contre  deua:  pions  séparés. 


Deux  pions  réunis  contre  deux  pions  séparés 
doivent  presque  toujours  gagner  la  partie. 
Dans  cette  position,  quel  que  soit  le  joueur 
qui  ail  le  trait ,  si  le  blanc  joue  bien  j  il  .doit 
gagner  la  partie. 

(Pl.n6.)       Pè\ 

P  A6 

PCÇ 
PJ\ 

il)  PAS 

: 

*•  ♦  < 

(i)  I^  noir  est  forcé  de  sacrifier  un  [Hon. 

PB^ 
PAO 
/>^3 
PG6 
PJi^ 
P  C  5 
(a)'  P  ^  4 
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.  (2t)lje  blaocperd  la  partie  pouc  avoir  mal 
joué  ie  premier  coup.  C'est  une  position  qui 
rentre  dans  ce(lé  ou^  j'ai  démttitré  que  celui 
qui  gagne  le  temps  sur  son  adversaire  a  l'a- 
vantage de  la  partie.  '^      ''' 


Deuxième  position. 

Celui  qui  a  le  trait  doit  perdre  Ta  partie; 
cependant  l'adversaire  ne  doit  pas  faire  de 
faute. 

(/»/.  77.).  .-'   ;•   ■ 

PC4  PC3  .PBli 

PA5  P  A$  PD5 

/»C5  "PBi  PB5 

P  A4  (i)  PD6  PD4(i) 

i»^4 

P  D  5  (0 

(1)  Quelque  pion  que  joue  le  blanc,  il  le 
«Jonneift  piteiidVe  au  Hofi*,  ^l-ga|;ttè'  iilAilIible- 
raent.  ,     >    , 

PÇ4 

PD« 

P  ©  G  5.V  )     ■ 


PJiC5 
(a)  P  A  5- 

(2)  De  cette  manière,  le  noir  a  lirré  sà 
partie ,  en  M  jouant  pas  le  coiif^  opposé  au 
blanc* 

Si  le  noir  a  le  trait,  le  blalic  doit  suivre 
la  mëtbodé  que  je  viens  d'indiquer  pour  ga- 
gner la  partie. 

Le  joueur  voit  qu'à  la  fin  des  parties  le 
gain  dépend  toujours  d'un  trait  et  de  la  posi- 
tion des  pions  ;  il  est  donc  de  la  plus  grande 
importance  d'en  connaître  la  valeur  dans  toutes 
les  positions  qui  peuvent  se  présenter. 


Troisième  position.         » 

Deux  pions  unis  c0n&c  deux  pions  réunis* 

Dans  cette  position  {^PL  78  ),  celui  qui  joue 
le  premier  a  le  désavântuge,  parce  que  son 
adversaire  pretld  la 'position  ,  et  le  force  né- 
cessair^ent  à  le  laisser  passer  à  d^me. 

Quatrièffie  position. 

Les  blancs  ont  gagné  forcé,  qu'ils  aient  le 
trait  ou  non.  Il  faut  pour  cela  qu'ils  forcent 


le  roi  noir  à  quitter  sa  place ,  afin  de  venir 
^ fl" 7 ,  et  ensuite  PGSDi 

{Hjg.)VAS  EG6 

P  B  S  P  B  5 

É  F  7         (a)  PJBS 
£Hj   (i).      *  PAB5  - 

E  H6 
EF7 

(1)  Ici  c'est  gagné. 

(a)  Si  vous  jouez  le  pion,  le  roi  noir  est 
pat. 

Fariante  au  deuxièfne  coup  noir  de  ta 
seconde  manière  de  jouer. 

(/>/.  80.)      'PA5 

P5  6'(6) 

PA.4  (3) 
P57 

P  A3 

.  P  B%  DO 

,0  ' 

(3)  En  le  laissant  aller  à  dame  ou  prendre 
votre  pion ,  vous  arrivez  à  danae  avant  lui  en 
faisant  mat. 

Cinquième  position* 
Celui  qui  joue  le  premier  perd  sans  aucune 
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ressource;  il  faut  que  celui  qui  joue  le  dernier 
suive  le  jeu  de  son  adversaire,  qu'il  joue  le 
même  pion  que  lui  :  un  pas  s^il  h'en  joue 
qu'un,  deux  s'il  en  joue  deux.  S'il  ne  suit 
pas  exactement  cette  m|u*che^  son  adversaire 
prendra  l'opposition  des  pions,  et  gagnera  la 
partie. 

PB6 

P  A  6 

P^4 
PAS 

P  B  l^ 

P  AB4 

P  J5 

(i)  P  B  A  5 

(1)  Cette  position  est  à  peu  près  la  même 
que  celle  planche  77.  On  voit  que  ces  coups 
se  représentent  souvent ,  il  faut  donc  bien  les 
étudier. 

Sixième  position. 

(PI.  8a.) 
Quel  que  soit  le^  joueur  qui  ait  le  trait,  le 
blanc  a  forcément  gagné ,  parce  qu'il  a  la  fâ* 
cilité  de  jouer  l'un  et  l'autre  de  ses  pioiis  un 
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ou  deux  pas  à  sa  volontéVtandiâ  que  son  acU 
versaire  n  a  cette  liberté  que  pour  Un  de  ses 
pions  ;  il  n'a  par  conséquent  que  trois*  coups  à 
jouer ,  le  blanc  en  a  quatrOé 

Septième  position. 

Celui  qui  joue  le  premier  perd  la  partie. 

(  P/.  83.  )        P  5  4 

PB5 
P-rf3 
PG6 
PJS  (i) 

(t)  C'est  encore  une  position  à  peu  près 
semblable  à  plusieurs'  de  celles  citées  plu& 
haut;  il  faut  que  le  joueur  qui  joue  le  der- 
nier ne  manque  pas  de  bien  suivre  le  jeu  de 
son  adversaire. 

Huitième  position. 

Trois  pians  réunis  contre  deu^ pions  n^ni^. 

Dans  toutes  les  positions .  possibles ,  trois 
pions  réunis  gagnent  contre  deux  pions  unis , 
parce  qu'ils  forcent  à  faire  pions  pour  pions, 
et  qa'il<»en  reste  un«  Il  i^eû  exîst?é  ^pé^-^âtre 
qu'une  djana  laquelle  les  deux  pions^  ont  gfigfié , 
c'est.  cô|le  de  ce  ebapitre. 


T    (Pi.  H- y       PB  5 

,'PB4  (i> 

(i)  Le  pion  bladc  PBj\  arrête  les  pions  de 
la  tour  et  du  fou ,  qui. ne  peuvent  bouger  sans 
être  pris,  et  laiéser  le  passage  pour  aller  à 
dame. 


'«.^/m  ^m.%^^-%'^rv>'<^^^.-%i>»/%'%,-«>^4i'Tt'«V»%V%^^»%»'4Afl»%.<WV».i4^%»4^<iW»*l|% 


CHAPITRE  XXII. 
Des  pions  contre  les  pièces. 


J'ai  démontré  avec  autant  de  détails  qu'il 
m'a  été  possible  la  manière  dé  jouer  les  pions 
lorsqu'ils  sont  seuls  ;  Je  vais  actuellement  traiter 
des  pions  contre  les  pièces.  Il  ne  sera  pas  né- 
cessaire de  parler  d'un  pion  contre  une  pièce 
seule  ;  car,  à  moins  que  ce  pion  ne  soit  par 
trop  près  de  dame,  î1  scfra  toujours  pris  ou 
airr«(é.  Il  est  cependant  nécessadre  de  dire 
oomm^ni  Dft  doit  savoir  si  le  roi  éloigné  d'un 
pÂcua»  peul  l'empêcher  d'aller  à  dame,  et 'ne 
pas  le  compter  sur  les  doigts  ou  sur  les  cases^ 
dd  rédiîquiepyiCQahme  le  fotit  beaucoup  de 

Toutes  les  fois  que  votre  roi  est  danb  le 


.1 
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carré  formé  de  la  ligne  tirée  de  la  case  du  pion 
à  celle  où  il  va  à  dame,  que  ce  soit  au  roi  à 
jouer  ou  non ,  il  arrête  le  pion. 

Dans  le  cas  cependant  où  le  pion  a  encore 
la  facilité  de  jouer  deux  pas ,  il  faut  que  le  roi 
jpue  le  premier  pour  Tarrêter  le  coup  où  il 
fait  dame;  si  le  pion  jouait  le  premier,  il  n'y 
aurait  pas  moyen  de  l'arrêter. 

S'il  se  trouve  des-  pièces  pour  empêcher  le 
roi  d'aller  en  ligne  droite  sur  le  pion ,  il  aura 
beau  être  dans  le  carré  :  il  n'arrivera  pas  à 
temps ,  à  moins  qu'il  n'ait  une  pièce  à  sacrifier 
pour  retirer  celle  qui  le  gêne. 

{PL  85.)         P  C  7 

(i)  F  C  7 

ECZ 

F  B  6 

:  5  5 

E  7 
(a)  E  DZ 

(  I  )  Si  le  fou  ne  prenait  pas  le  pion  y  il  ferait 
dame  par  échec  et  gagnerait  la  partie.  Le  fou 
sorti  d'où  il  était ,  le  roi  peut  avancer  sur  le 
pion. 

(2)  Le  roi  placé  près  du  pion,  on  viendra 
l'attaquer  avec  le  cavalier,  alors  la  partie  sera 
nulle. 
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.     ,  !   CHAPITRE  XXIII. 

Deux  pions  unis  ^nonire  une  pièce. 


Deux  pions  contre  le  Cavalier. 

Généralement  le  cavalier  empêche  les^deux 
pions  d'aller  à  dame,  eKcepté  lorsqu'ils  sont 
arrivés  à  la  sixiètafie^  ligné  de  l'échiquier  sans 
être  attaqués  :  alors  il&  vont  à  dame  sans  qu'il 
puisse  s'y  bpposer,  ^ 

Voyez  dans  ces  deux  positions  (JP/.  86); 
il  est- clair  dans  la  première  que  le  cavalier 
peut  prendre  un.  pion. ^  mais  qu'il  lui  est  im- 
possible d^attaquer  l'autre  :  ce  qui  donne  le 
g^in  de  la  partie  à  ce  dernier.  Dans  Iç  second 
cas,  si  lé  l)lanc  joue  le  pion'attaqué,  rien  ne 
peut  l'empêcher  d'^aller  à  (îarae.  S'il  avait  joué 
l'autre.pion^  il  aurait  perdu. 

La  partie  des  deux  pions  contre  le  cavalier 
exige  donc,  de  la  pîifrt  des  pions',  de  faire  tous 
les  efforts  possibles  pour  arriver  à  la  sixième 
ligne  avant  qu'elle  soit  attaquée,  et,  du  côté 
du  cavalier,  de  parvenir  à  attaquer  les  pions 
^vant  leur  arrivée  à  celle  ligne. 


Première  position. 

Le  cavalier  arrêtera  faoUemènt'  et  prendra 
les  deux  pions  avant  leur  arrivée  à  dame , 
parce  qu'il  attaque  la  troisième  ligne  devKéchi- 
quier  avant  que  les  deux  pions  n'y  soient. 

(/»/.  87.)  BG6 

P  E  4 

PI)4 

'  *  P  E  3 
B  E  I 

P  E  2 

(a)  5Z)3      . 

(i)  Sï  Ifi  cavalier  eût  joué  B  JS  n.  c'eût  étë 
un  tres-mauvais  coup:  .    , 

(oi)  Vous  voyez  que  le  cavalier  prend  lèi 
deux  pions  Tun  après  Taulre. 

yariante  au  troisième  coup  Nàne.  ''•  ' 

■    ,    ■    ! 

{PL  S^)   +  BEi 

PD3 

{^}  BC3 

(3)  Il  est  forcé  de  s'éloigner  y  et  dans  ce 
moment  le  nqir  jouant  PE3  a  ses  deux  pions 
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SUT  la  troigièfnç  lignf^f  smi  4ti:ç  attaques ,  ce 
qui  lui  donne  te  gain  de  la  partie. 

Vctriante  au  iroisâme  coup  noir. 


(  P^'  87-  ) 


"PD3 

BES 

PD  a 

B  E  I 

PE3 

BES 

PD  I 

SD  I 

tanière  de  c 

omi 

BF-j 

PE4 

BEI 

~    PD4 

B  C4 

PE  3 

B^ 

ï 

PEa 

BDZ 

(4) 

(4)  Vous  voyez  qu*îl  y  a  plusieurs  manières 
d^attaquer  les  pions  et  de  les  arrêter  avant 
d'être  à  dame. 
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Deuxième posUion.  (i) 
(P/.90.)  B  CZ 


PD4 

BÉ  e^ 

PD  3 

PP4 

BFa 

PD3 

B  E/i 

.  P  E  4 
BC3 
PE  3 
BE  a 

(1)  Le  cavalier  étant  âje  plusieurs  lignes  en 
avant  des  pions  les  arrête  toujours  :  que  ce 
soit  à  lui  à  jouer  le  pre^mier ,  ou  que  le  joueur 
qui  a  les  pions  ait  le  trait ,  cela  ne  change  pas 
la  position. 

Troisième  position. 

Lorsque  le  cavalier  est  trop  en  arrière  des 
pions,  il  ne  lui  est  pas  possible  de  les  arrêter, 
si  ceux-ci  sont  déjà  assez  près  d'arriver  à  dame. 

(F/.  91.)         B6 
(i)PE3 


(i)  Von»:  voyez  cpe  le'csavalier  éit  dam 
rioipossibiiitâ  d'arrêter  le  pion  qui .  sers  dans 
deux  codps  à  dame. 

B6 
PD3 
B  C  ^ 
PD  a 
Bi)n 
PE3 
(a)  2  ^3 

(a)  Ici  il  est  démont'ré^^ue  ckins  quelque  po- 
sition que  j'on  se  trouve  il  ne  faut  pas  négliger 
sa  partie,  carie  blanc  gagne  les  deux  pions, 
parce  qu'ils  n'ont  pas 'calcul^  la  marche  du 
cavalier  combinée  avec  la  leur.  D'après  cette 
méthode  vous  pourrez  placer  d'autres  posi- 
tions ,  et  les  étudier. 

Deux  pions  séparés  y  'contre  le  Cavalier, 

Cette  partie  dépend  de  la  distance  qui  sé- 
pare les  deux  pions,  et  aussi  de  leur  éloigne- 
raent  de  dame. 

Quatrième  position. 

Si  c'est  aux  pions  à  jouer,  nulle  doute  qu'ils 
soient  pris,  pub  qu'au  premier  Mup  il  y  en  a 

5, 
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unide  livréy!ff&  quele^TaUvrinenè^  placS^ 
de  imnîère^fi  a>rêé(jerir»l!re;  il  fi0fà<deHi€|^è 
ce  soit  au  cavalier  le  trait  pour  <fue\l€frl)lKÂd& 
puissent  gagner.' 

(/>/.  9a.)       »B6 

BqSi 

B  7  .! 

BD6 


rr-r-i- 


■^^^T-T'  •  .'  ;.  j  '-^^ 


;  (i)  Le  noifipeitdjparoe  qu'tl  netpe^tipastiar* 
Dèteu'losidreux  pion&»;<rcKn;fora)\tfieidaflpaepesi^ 
doniib  Cfwe  sôA  advërsiire>aura:>pèi'du)  duitênips 
pour  prendre  Le\pi!eniii«r  cpn  at.olé  àdâtne» 
Si  les  pions  n'eussent  été  sépaoë»  eple-parr:iifié 
colonne,  il  eût  été  plus  facile  de  les  arrêter. 


ÏV  '' 


Cinquième  position. 

Demc  pions  unis^  contre  un  F0U4.        < 

Si  les  deux  pions^ont  atteint  ki  sffitrème  tm 
septième  ligne  sans  être  attaqji^és^  ils  gagnent  la 
partie  ;  dans  tous  les  autres  cas,  le  fou  les  em- 
péd»Bd'«ller.àid«p:)e^    ;  .     :     j  /ui  jr    *i   < 

Si  kijoueurfda^iiw^RSiâtle^yAJt  ,hi^f  V^ma» 


gagnent  la  partie ,  parea  qu'ils  se  trouvent , 
comme  je  viens  de  ledits  ^  arrivés  à  la  troi- 
sième ligne  sans  être  attaqués ,  et  que  le  fou 
n'en  pourra  prendre  qu'un.  Si  cependant  le 
noir  eût  joué  le  pion  de  la  dame  plutôt  que 
celui  du  roi ,  au  lieu  de  gagner  il  aurait  in- 
failliblement perdu ,  parce  que  le  fou  serait 
venu  FHo  au  FB3^  et  aurait  empêché 
les  deux  pion»,  d^aller  à  dame. 

(PL^s.)       PE3     ■     ; 

"(i)  PE  a 

(i)  Au  lieu  de  jouer  ce  coup,  si  le  noir 
eût  joué  P  ï)  2',,  le  fou  serait  venu  F  Dt  y  et 
arrêtait  les  pions.  Voiis  voyez  qu'çp  jouaat  le 
premier,  celui  c|ui  a  les  pions  gagne  f^roé- 
ment. 

Si  le  noir  joue  le  premier4,  il  doit  gagner 
attlvtot  à  î^  fiîjdèYAc'  HgiYty  iâtt^'ëtre  ^ttaf^tié; 
mâià-  àussî  fô  fôtt  Jo^iàtit  îé  ipi-ètttîei^ ,  ^réttd 
pôïitttott'suf  îa  dîagottsilë,  et  âtrète  fe^  tf^ut 

pions.    ^ 

(P/.  93.)  PE3 


P  £  il 


,.i 


»  »  •  ( 
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(i)PEa 


(i)  Le  fou  se  sacrifie  pour  un  pion,  et 
Tautre  va  à  dame. 


(PL  940  FBZ 

FCi 

PD  3 

(3)  P  D  3 

FC  k 

(4)  ^  ^  I 

î»D  a 

PDa 

(a)  F  ^  2 

FCa 

PE3 

FDi 

(2)  Le  fou  étant  arrivé  sur  cette  diagonale, 
arrête  les  deux  pions. 

(3)  Si  au  lieu  de  jouer  P  D  3  on  eût  fait 
P E 3 ,  le  blanc  aurait  joué  le  fou  FD.3,  et 
les  deux  pions  étaient  arrêtés.  ' 

(4)  C'est  encore  comme  plus  haut  :  si  le  fou 
avait  joué  autre  part ,  les  deux  pions  seraient 
arrivés  à  la  sixième  ligne  sans  être  attaqués. 

Sixième  position. 

% 

Deux  pions  séparas ,  contre  un  Fou. 
Celui  qui  joue  le  premier  à  l'avantage  sur 


.>*i. 
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son  adversaire,  c'est-à-dire,  si  les  pions  ont 
le  trait ,  le  fou  ne  peut  pas  les  arrêter  tous  les 
deux ,  et  Tun  d'eux  va  à  dame  ;  au  contraire , 
le  fou,  jouant  le  premier,  s'empare  d'une  dia- 
gonale qui  lui  donne  la  facilité  de  retenir  les 
pions  et  de  les  prendre  l'un  après  l'autre. 

(P/lgS.)   PE4 

PB4 
FC4 
PE3 

FDZ 
F  B  3 
FC  t^ 
PB  a 
FDZ 
P.E  a 
F  B  I 
PE  I 


FC% 

PB4 

FBi 

PB3 

FD'it 

P  B  a 

F  B  I 
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(P/.  98.)  JCS 


P  B  3 

^C3 

PB  a 

JBZ 

JB8 

PC  a 

JCS 

P  B3 

JC'i 

P  B  a 

/tCo. 

(1)  PB  I  D 

(1)  Vous  voyez  que  si  vous  ne  jouez  pas  le 
coup  juste ,  la  tour  ne  peut  pas  gagner  les 
pions;  car  à  quelque  autre  case  que  AC%  eût 
joué ,  elle  avait  perdu. 


Dixième  position. 

Deux  pions  séparés ,  contâe  une  Tour. 

En  général  la  tour  prend  ou  empêche  deux 
pions  séparés  d'aller  à  dame ,  à  moins  qu'ils 
ne  soient  trop  avancés. 

(/»/.99.)    .    PAa 
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P   C  2 

A% 
(i)  p  C  I  D 


(i)  Il  est  clair  que  la  tour  était  dans  rim- 
possibilité  de  pouvoir  arrêter  les  deux  pions. 
Si  la  tour  avait  eu  le  trait,  elle  aurait  pris,  se 
serait  ensuite  placée  ^3,  de  manière  à  prendre 
le  pion  noir  à  son  arrivée  à  dame. 

Onzième  position. 

Quelque  joueur  qui  ait  le  trait ,  la  tour 
doit  empêcher  les  pions  d'aller  à  dame. 

{PL  îoo.)        PAa 

JHi 
PC  a 


m 

CO 

Rien 

ne  peut  éviter  la 

perte 

des  deux 

pions. 

A  ES 

P    A    2 

(a)  J  E  i 

• 

(a)  L'on  est  dans  la  même  situation  qu^en 
:    commençant  par  jouer  A  Hi. 

6 


P  C  a 

JD  I 
(3)  P  C  D  I  D 


(3.)  Ei;i  jouant  j^DS^  h  tour  a  perdu ^ 
P^rce  qi^'çlle  ne  peut;  pjus  yen^ir  h,  U  première 
ligne  d,ç  l'échiquier  s^^ii^s  êtrç  prise  par 'le  pion 
du  fou  qui  a  p^pi^sié  ui^  p^§  ;  inais  si  dans  ce 
cas  le  noir  avait  joué  le  pion  de  la  tour,  le 
blanc  aurait  euçOiFe'  g^»é. 

Pauzième  position. 

Deux  pions  contre  la  Reine, 

(^PL  ICI.) 

A  moins  qu'ils  ne  soient  bien  avancés ,  les 
pions    doivent   perdre  ,   dans  cette  position 
celui  qui  joue  le  premier  gagne   la  partie. 
La  dame  ayant  le  trait  jouera  DBi ,  et  prend 
Les  deux  pion^.  Le  noir  jouant  le  premier, 
pousse  P  A  2 ,  et  va  le  coup  suivant  à  d^me 
sans  aucune  résistance.  Dans  cette  position , 
si   les  noirs  avaient  autre  chose  à  jouer,  la 
dame  ne   pourrait  prendre  aucun  des  deux 
pions,  car  si  elle  prenait  celui  de  Ja  tour, 
l'autre  irait  à  dame ,  par  conséquent  cette 
partie  serait  nulle. 


II  est  très-rare  de  trouver  des  positions  dans 
lesquelles  h  dame  n'arrête  pas  les  deux  pions. 


CHAPITRE  XXIV. 
Deux  pions  contre  le  Roi. 


Dans  cette  partie  il  faut  se  rappeler  ce  qui 
a  été  dit  (chap.  XXII)  pour  le  roî  contre 
un  pion  seul ,  et  suivre  la  même  méthode. 

Première  position . 
(  PI.  loa.  )       P  C  4 

PC3 

Ei 

PB5 

EDi 

PB4 

PB3 
EB3 
PCa 
ECa 
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Deuxième  position.  (  PL  to3.  ) 

Le  roi  doit,  gagner  les  pions  s'il  a  le  trait , 
parce  qu'il  jouera  d'abord  JE  ^^  que  le  noir 
est  dans  Timpossibilité  de  sauver  le  pion  du 
fou  de  son  roi ,  et  qu'ensuite  le  roi  a  le  temps 
d'empêcher  le  pion  de  la  reine  de  s'avancer. 

Troisième  position,  (P//104.  ) 

Quelque  soit  le  joueur  qui  ait  le  trait ,  le 
noir  doit  gagner,  parce  que,  pendant  que  le 
roi  ira  prendre  un  des  deux  pions  ;  l'autre  ga- 
gnera des  temps  et  arrivera  à  dame  sans  au- 
cun empêchement.  Le  roi  ne  pouvant  jouer 
E3  pour  attaquer  le  pion  du  fou,  perd  des 
temps,  ce  qui  est  la  cause  de  la  perte  dé^  sa 
partie.  Par  conséquent  si  le  blanc  commence , 
il  va  attaquer  un  pion ,  et  le  noir  doit  jouer 
le  pion  qui  n'est  pas  menacé ,  et  dont  le  roi 
vient  de  s'éloigner.  Le  noir  jouant  le  premier 
doit  commencer  par  P  B  5 ,  de  cette  manière 
il  gagne;  s'il  avait  jouéPFS,  le  roi  blanc 
serait  venu  le  prendre ,  et  aurait  été  à  temps 
pour  arrêter  l'autre  piou  avant  son  arrivée  à 
dame. 

Quatrième  position. 

,     Ici  la  partie  est  nulle ,  parce  que  aucun  des 
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deux  rois  ne  peut  prendre  de  pion  sans  laisser 
aller  Tautre  à  dame. 

(PL  io5.)       E  F5 

•        E  A  4' 

...     :     p  c^ 

(r)  E  A  5 

.    (2)  ^  G  4 

(î)  Si  le  roi  eût  pris  P  A3,  le  pion  du  fou 
allait  à  dame,  parce  qu'il  se  trouvait  en  avant 
du  roi  noir. 

(2)  En  prenant  E  F6  le  pion  du  cavalier 
irait  à  dame  ;  en  jouant  PC  S  le  roi  se  por* 
terait  dessus  et  les  prendrait  tous  les  deux  l'up 
après  l'autre. 

Les  deux  paî*ties  sont  placées  de  manière 
que  les  deux  rois  ne  quittant  pas  les  positions 
EA4,  EA5,^G4,  EF5  dans  la  crainte 
de  perdre  dés-pions ,  la  partie  est  nulle  forcée. 
Essayons  de  faire  sortir  les  rois  de  cette  po- 
sition en  continuant  le  même  coup. 

EB6 

(3)  />^4 
ECS 
PJ5 

(4)  EC6 
EF5 

(5)  ECS 


(3)  Le  blanc  est  forcé  de  jouer  P^4» 
parce  que  s'il  jouait  son  roi ,  le  noir  irait  E  G  5 , 
et  prendrait  les  pious. 

(4)  Même  -positipn  qu'à  la  note  première. 

(5)  Il  faut  que  le  noir  joue  toujours  le 
même  coup ,  afin  d'avoir  la  partie  nulle. 

uiutre  manière  déjouer  le  dernier  coup  noir. 

{PL  io6.)      EC7 

PCS 
EC«/ 
PJ6 
EC  7 
EFB 

E  B  8  (6)    - 
P€G 
E  A  7  ou  8 

^^7(7)      .. 

(6)  Si  le  noir  vçut  chercher  ^  ga^gîier  îl 
perdra  la  p^rtiç;  je  ym  lui  feire  essayer  de 
prendre  les  pions ,  il  n'y  réussira  pas ,  parce 
qu'ils  seront  arrivés  à  la  sixième  ligue  avant 
d'être  attaqués. 

(7)  Il  est  impossible  au  roi  d'arrêter  les 

deux  pions. 

Autre  position. 
Si  le  blanc  a  le  trait  îl  gagne  en  soutenant 
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ses  pions  avec  '  le  roi  afin  d'aller  à  dame , 
parce  qu'il  y  arrive  un  temps  avant  le  noir.   . 

(PI.   107.)    E  6 

PG5 

PD6  + 

EP8 

PD'j 

PG4 
PB6 
PG  3 
ED6{i) 
PG  a 
PB'] 
PG  I  D 
PS  S  D  0 

(i)  Le  roi  en  jouant  comme  il  le  fait,  met 
son  adversaire  sous  le  pat,  et  fera  mat  avec 
le  pion  en  arrivant  à  dame^  bien  que  par  cette 
marche  le  pion  noir  y  soit  arrivé  le  premier, 
mais  sans  faire  d'échec.  Il  est  très-essentiel  de 
calculer  les  coups  nécessaires  de  part  et  d'autre 
pour  ces  positions,  car  si  le  noir  eût  eu  le 
trait ,  le  blanc  se  serait  trouvé  dans  l'impossi- 
bilité d'arriver  à  darme  de  manière  à  gagner 
la  partie,  par  conséquent  il  aurait  fallu  se 
contenter  d'avoir  la  partie  nulle. 


K. 
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CHAPITRE  XXV. 


Trois  pions  unis  contre  le  Cavalier. 


Trois  pions  contre  le  Cavalier, 

Il  faut  faire  en  sorte  de  gagner  un  pion, 
et  ensuite  se  conformer  à  ce  qui  a  été  dit 
dans  les  chapitres  précédens,  sur  les  parties 
dans  lesquelles  il  se  trouve  un  cavalier  contre 
un  ou  deux  pions.  Je  dirai,  en  règle  générale^ 
que  si  les  trois  pions  sont  arrivés  à  la  cin- 
quième case  sans  être  attaqués,  ils  gagnent, 
sans  avoir  égard  à  qui  appartient  le  trait.  Si 
en  arrivant  sur  cette  ligne  un  des  trois  pions 
est  attaqué,  il  est  des  circonstances  dans  les- 
quelles il  est  nécessaire  que  ce  soit  à  eux  le 
trait  pour  ne  pas  faire  partie  nulle ,  car  si 
vous  arrivez  avec  deux  de  vos  pions  à  la 
sixième  colonne  sans  qu'ils  soient  attaqués ,  ils 
ont  gagné. 

Trois  pions  unis  contre  un  Fou. 

Si  les  trois  pions  sont  arrivés  à  la  cin- 
quième ligne  de  l'échiquier  sans  être  attaqués. 
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ils  ont  gagiië,  quand  bien  même  ils  n'auraient 
pas  le  trait.  Mais  si  sur  cette  case  il  s'en  trouve 
un  d'attaqué 9  il -est  nécessaire  qu'ils  jouent  en 
premier  pour  gagner. 

Première  position. 
(PL  108.)         FD2 

-     P  B  b 
FE  3 

(1)  PD'^ 

(2)  F  C  5 

(1)  Si  vous  aviez  joué  P  B  &j\e  noir  aurait 
pris  F  D  4 ,  et  en  jouant  ensuite  F  £  5  9  aurait 
arrêté  les  deuic  autres  pions.  En  jouant  P  C  5, 
il  aurait  encore  pris,  et  ensuite  arrêté  les  deux 
pions. 

(2)  Un  des  pions  est  forcé ,  et  le  fou  peut^ 
arrêter  les  autres.  Si  le  noir  avait  joué  diffé- 
reoiment  il  aurait  perdu  comme  l'on  voit  par 
les  deux  manières  suivantes  : 

Première  manière. 


(PI.  108.)  F  E  3 

FC7 

PDb 

PCS 

FD2 

FB8 

PSè 

(4)  PD6 

(3)  F  F  4 

FA7 

PB6 

PD7 

FD6 

% 

PB7 

i3o 


ntD  1 

»'iCHBCB> 

Deuxième  man&rt> 

FE3 

PDl 

«                                                             1 

PDh 

F6 

FD4 

Pj»6 

/»C5(5) 

.     FD8  , 

FE3 

PB! 

PD^ 

FC7 

F4 

PB^D 

P55 

FB8 

FE6 

Pi?  81) 

(3)  Pour  cmpêclier  le  troisième  pion  d'ar- 
river à  la  tinqutème  case  sans  être  attaqué. 

(4)  Sî ,  au  lieu  de  celayon  eût  joué  P  €6^ 
les  trois  |) tons  se  seraient  trouvés  sur  la  même 
diagonale ,  et  le  fou  les  aurait  arrêtés  tous  les 
trois. 

(5)  Il  eût  été  très-^nd  fah  de  jouet*  PBS^ 
parce  que  le  noir  aurait  fait  F  G  5  :  le  blanc 
livrait  nécessairement  un  piion  le  coup  sui* 
vaut;  et  le  fou  se  plaçait  de  manière  a  arrêter 
les  deux  autres^ 

Deuxième  posUim* 
lYûU  pion»  wds  contre  une  Ibur^ , 

Il  en  est  de  la  tour  comme  du  fou  et  du 
^cavalier  :  lorsque  les  trois  piona  ont  atteint 
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leureÎD^tiièiae  OBwe  sa»s  êl^attaqu^j  ils  vont 
à  dame  sans  difficulté  ;  si  sur  cette  cinquième 
Kgaela  tûuir  en  attaque  ua^t  il  Êiufe  que  le  trait 
apfi^rtieniiïe  suux  pîoua. 

Ici  le^  pjloafi  se  troiivent  ea  prise  sur  leio* 
dn^ème  ligne;,  aussi,  quoiqu'ils  aient  le 
tvail,  ont-ils  perdu  la  partie* 

(Pi;  109.)       PCS 

AD  8 
PC6 
AD4 
PB5 
(1)AG4 


PD& 

AH4 

i>C5 

AB4 

PD6 

(1)  A  I>  4 

PD5 

AvC  8 

/>C5 

AB8 

PD6 

AB4 

1 

(2)i>e6 
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(1)  Quelque  pion  que  vous  jouiez  ils  se- 
ront pris  tous  les  deux. 

(2)  La  tour  en  jouant  mal  a  laissé  arriver 
deux  pions  sur  la  sixième  ligne  sans  y  être 
attaques  ;  et  il  lui  est  impossible  maintenant 
de  lès  empêcher  d'aller  à  dame  ;  elle  en  pren- 
dra  facilement  un  :  vous  voyez  donc  l'impor- 
tance de  connaître  les  différentes  positions  et 
la  valeur  des  pions  aux  fins  de  partie. 

,       ,  Troisième  position. 

Si  dans  cette  position  vous  jouez  le  pion 
qui  est  attaqué ,  vous  ne  pouvez  pas  gagner 
la  partie  :  la  tour  vous  prendra  tous  vos  pions. 

(PI  110.)        PDG 

AC5 
P  BQ 

(1)  A  G  8 

(  I  )  La  tour  attend  les  deux  pions ,  qu'elle 
prendra  à  mesure  qu'ils  arriveront  à  dame. 
Si  elle  avait  joué  A  D  5  pour  attaquer  le  pion 
de  la  dame  9  l'autre  pion  aurait  été  à  dame  et 
eût  gagné  la  partie^ 

P  De 
AG  5 
P  B  6 

(2)  AG6 
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(2)  C'est  une  faute  :  la  tour  ne  peut  pas 
dans  cette  position  arrêter  les  deux  pions. 

Vous  voyez  donc  que,  si  vous  ne  faisiez 
pas  de  faute,  votre  tour  pourrait  arrêter  ces 
trois  pions  lorsqu'ils  commencent  à  jouer  celui 
de  la  dame. 

'PC6 

A  D  5 

(3)  P  5  6 

(3)  Les  deux  pions  sont  à  la  sixième  ligne , 
et  ne  sont  point  attaqués. 

Quatrième  position.  (Pi.  111.) 

La  Heine  contre  trois  pions  unis, 

Â  moins  que  les  pions  ne  soient  à  leur  sep- 
tième case^  la  dame  doit  toujours  les  arrêter. 
Par  exemple ,  si  le  blanc  joue  P  Jî  7,  la  dame 
ira  D  B  6,  et  arrêtera  tous  les  pioqs;  P  D  jj 
la  dame  jouera  D  6.  En  jouant  P  CljOn  sera 
encore  arrêté  :  la  dame  ira  D  C  6.  Ainsi,  de 
toutes  les  façons,  la  dame  prend  tous  les  pions. 

Cinquième  position. 

Trois  pions  urUs  contre  le  Roi. 

Il  est  très-difficile  au  roi  de  pouvoir  em- 
pêcher trois  pions  réunis  d'aller  à  dame  ;  je 
vais  cependant  essayer  de  placer  quelques  po- 
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B  A7     - 
PCI 

(1)  BC8 

(1)  lies  deux  cavaliers  étant  sur  la  mêfpe 
couleur^  le  cavalier  blanc  ne  pourra  pas  forcer 
le  noir  à  quitter  les  cases  B  6  —  B  c  8,  parce 
que  Ton  ne  peut  pas  gagner  ou  perdre  un 
temps  à  sa,  volonté  aVeo  un  cavalier,  comme 
on  le  peut  avec  toute  autre  pièce. 

(PL  113.)        BA6 

B  EQ 

(2)  B  8 

(2)  Le  noir,  ayant  mal  joué,  laisse  son  ad- 
versaire aller  à  dame  sans  aucune  difficulté. 

Deu:3cieme  position. 

Si  vous  avez  une  autre  pièce  que  le  cavalier 
à  joiier,  vous  devez  nécessairement  gagner 
des  temps  et  mener  votre  pion  à  dame.  Il  est 
difficile,  pour  un  joueur  qui  n'est  pas  très-fort, 
de  connaître  toutes  ces  positions;  mais  celle- 
ci  est  très-facile  à  étudier. 

(PI.  114.)       GHZ 

BD2 
B  Ci 


i 
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BC  4 
B  3 
B  a 
£  Z)  a 
BA4 

peu 

BC5 

Gi 

BD3 

53 

BE5 

PC5 

BC6 

GHZ 

B4 
BD/i 

B  A6 

i>C6 

BC7. 

Gi 

6D5 

BS 

GE7 

PC7 

BC8 

G  H  3 

BE  7 

5Z>6 

6. 
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Le  Fou,  la  Tour  qii  la  Dame  contre  le 

Cavalier, 

Le  fou  ne  peut  pas  être  forcé  par  le  ca- 
valier à  quitter  sa  diagonale  :  par  conséquent 
le  pion  ne  peut  point  aller  à  dame.  Il  peut  se 
faire  prendre  pour  le  fou;  mais  c'est  tout  ce 
qu'il  lui  est  possible  de  faire  de  mieux. 
'  Quand  [à  la  Tour,  ette  prend  toujours  le 
pion  pour  rien,  à  moins  qu'il  ne  soit  par  trop 
avancé  et  soutenu.  Il  n*est  pas  nécessaire  d'en 
donner  des  exemples  ^  non  plus  que  de  la  reine, 
qui,  dans  toutes  les  circonstances,  empêche 
le  pion  de  pouvoir  a(*river  à  dame ,  à  moins 
qu'il  ne  soit  avancé  jdsou'à  la  septième  case , 
et  que  la  huitième  se  trouve  soutenue. 

Le  roi  arrête  trè$-^uvent  le  pion  soutenu 
du  cavalier. 

Il  n'est  pas  nécessaire  d'observer  que  pour 

cela  il  faut  absolumei^  4^'^^  ^^^^  ^^"^  ^^  carré 
que  forme  le  pion  sur  ^?  case  sur  laquelle  il 
va  à  dame,  comme  je  l'ai, expliqué  chap.  XXIh 

Troisième  position, 

•    ,  /■     - 

(P/.  ii5.)      \E:C,% 
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PF4 

p  Fa  + 

E  F^  (i) 

(i)  Il  est  clair  que  le  noir,  n'ayant  rien 
autre  chose  à  jouer^  doit  oter  son  cavalier,  et 
que  le  pion  reste^  sans  défense. 

Quatrième  position, 

m 

Si  le  noir  joue  le  premier,  il  gs^gne,  parce 
que  le  cavalier  défend  la  case  sur  laquelle  le 
pion  fait  dame. 

{PL  ii6.)       FF  3 

£d 

P  ]f  I  D 

Il  est  à  observer  pcnirr  les  parties  du  roi 
contre  le  cavalier  et  un  pion ,  que  toutes  les 
fois  que  le  cavalier  défead  son  pion  par  der- 
rière, il  ne  peut  pas  êt^.prii*  sans  laisser  pas- 
ser le  pion  à  dame;  on  doit  donc  toujours  faire 
eli'^rt^  de  ï^lrèttdrô' cette  pôsitioti: 

Cinquième  position. 

(PI  117.)      B  E  1 


M      « 
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(i)  Vous  voyez  qu'ayant  joué  B£  i  le  roi 
est  venu  sur  votre  cavalier,  en  l'attaquant  en 
même  temps  que  le  pion ,  ce  qui  vous  ùât 
perdre  la  partie. 

BD  4 

EB  7 

Ei 

EC6 
(a)  E  Fa 

ED5 

E3 

£  5 

EF% 

E4 

EFi 

E  a 

El 

P  F  a  4- 

E  Fi 

B  Ca 
(3>£Ga 

(a)  Si  vous  preniez  le  cavalier,  le  pion 
serait  de  suite  à  dame. 

(3)  Le  roi  noir  avance;  et  le  coup  suivant 
le  pion  est  à  dame. 

On  pourrait  donner  beaucoup  d'exemples 
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pour  montrer  que  le  roi  peut  arrêter  le  pion 
soutenu  du  cavalier;  il  s'agit  de  bien  calculer 
le  carré  formé  par  le  pion  ;  quant  au  cavalier, 
dans  les  circonstances  où  il  peut  gagner,  il 
doit  faire  bien  attention  de  ne  pas  se  mettre 
dans  une  mauvaise  position  de  défense;  car 
alors  il  perdrait  :  il  faudra  autant  que  possible 
qu'il  se  place  en  arrière  de  son  pion. 


f 


CHAPITRE    XXVIL 


Le  pion  et  le  Fou  contre  une  pièce. 


Première  position. 

i^  Le  pion  et  un  Fou  contre  un  Cavalier. 

Le  cavalier  arrête  toujours  le  pion ,  quand 
ce  dernier  n'est  point  placé  sur  la  ligne  de  la 
tour;  car  alors  il  ne  peut  être  arrêté. 

(P/.  ii8.)       CB/i 

B6 

es 

(i)BD7 

CÛ4 


^ 


l4a  JEU   1>'ÉCStBCS. 

B  8 

BG6 

CBZ 

BA7 

P^5 

B5 

(2)  B  A  7 

CZ>4 

BC6 

C5 

B  8 

i>^7 

BC6 

PJSD 

* 

(  1  )  En  jouant  BAS  vous  eussiez  perdu  la 
partie,  par>cfi  quô-  le  blanc  aurait  jpué  FDt\^ 
et  que  le  cavalier  n'aurait  plus  eu  moyen  de 
jaaier  sans  se  livrer: 

{%)  En  prenant  lie  fou,  le  cavalier  eût  laissé 
au  pion  la  facilité  dVller  à  dame. 

Deuxième  position, 

(P/.  119.)       F^ 

B  C  a 


B& 

'     (i)  B  A  a 

(1)  11  faut  (jue  le,  cavalier  joue  toujours  de 
ïnani'ère  à  empêchei:  de  passer  le  pion  :  le  fou 
ne  peut  plus  Tenipêcher  de  garder  cette  po- 
sition, puisqu^il  te  peut  dé  six  cases  diffé- 
rentes, et  que  le  foi\  n'en  attaque  que  quatre 
à  la  fois.  Ce  qui  fait  qu«  le  pioa  à  la  case  de 
la  tour  gagne ,  c'est  que  le  fou ,  attaquant 
quatre  cases  9 't^  fois  ^  parvient  ^atis  de  grandes 
difficultés  à  renvoyer  le  cavalier  de  cette  co- 
lonne ,  ce  qu'il  ne  peut  faire  au  milieu  de 
l'échiquier.  Pk»  le-  pion  est.  sur  les  colonnes  , 
du  cenlced«l'é!chiqui€P,.iïioinsily  ade  pos- 
sibilité d'en  éloigner  1& cavalier,  et  par  consé- 
quent de  réussir  à  a\]j^r  à  daine. 

Troisième  position, 

Lorque  le  pion  est^  arrivé  à  la  septième 
ligne  ;  il  est  encore  impossible  de  l'empêcher 
d'aller  à  dame ,  parce^  que  le  fou  éloignera 
le  cavalier  qui  ne  diéfènd  '  que  de  quatre  cases 
celle  sur  laquelle  le  pibn  fait  dame. 

{PL  \io.)      CB^ 

BP6 


1 
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B  C8 

(i)  c  4 

(i)  Le  cavalier  ne  peut  pas  jouer  sans  se 
mettre  en  prise  ;  et ,  si  le  coup  précédent  il 
n'avait  pas  joué  B  C  8 ,  il  se  serait  éloigné  de 
cette  case ,  et  le  pion  était  à  dame. 

Quatrième  position, 

(/»/.  121.)  FG4 

(,)  B  6 

(i)  Le  cavalier  est  force  de  s'éloigner ,  et 
par  conséquent  il  laisse  aller  le  pion  à  dame. 

Gnqttième  position. 

•k"  Le  pion  et  un  Fou  contre  un  Fou. 

(PI.  laa.)        C3 

FD6 

CZ>4 
FB4 

PCB 
(i)  F  A  5 
CE5 
FD  8 
P  C6 
FB6 
PCj 
F  Ca 

C7 
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I        (i)  Si  VOUS  prenez  le  pion  on  vous  prend 
.    le  fou,  et  la  partie  est  nulle  ;  vous  serez  forcé  * 
de  faire  ce  sacrifice  pour  empêcher  le  pion 
d'aller  à  dame. 

Il  faut  donc  faire  bien  attention  aux  fins  de 
partie  dans  lesquelles  vous  avez  un  désavan- 
tage bien  marqué,  s'il  ne  vous  est  pas  pos- 
sible de  rester  avec  un  fou  et  un  pion  contre 
un  fou  :  parce  que  toutes  les  fois  que  les  fous 
sont  de  même  couleur,  le  pion  se  fera  prendre' 
pour  le  fou  adversaire  ;  et  quand. les  fous  sont 
de  couleur  opposée,  le  pion  sera  pris  pour 
rien  ;  ainsi  en  réduisant  la  partiie  à  cette  posi- 
tion ,  elle  est  forcée  nulle. 

Sixième  position. 

^^  La  Tour  contre  le  Fou  et  un  pion, 

La  tour  empêche ,  presque  dans  toutes  les 
positions ,  le  pion  soutenu  d'un  seul  fou  de 
pouvoir  flilér  à  dame.. Elle  aura  souvent  occa- 
sion de  se  placer  de  manière  à  prendre  le  pion 
pour  rien  ;  mais  au  moins  y  a-t-il  bien  peu  de 
cas  dans  lesquels  le  pion  ne  soit  pas  pris  en 
sacrifiant  la  tour. 

Quel  <{ue  soit  le  joueur  qui  ait  le  trait , 
pL  123,  la  tour  sera  obligée  de  se  sacrifier 
pour  le  pion  ;  et  la  partie  sera  nulle. 

7 


i46 
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PH'J 

âD8 

PHZ 

ÂH8 

CffS 

Il  était  todt-à-fait  inutile  que  ce  fût  à  la 
tour  à  jouer  en  premier ,  parce  qu'elle  ne  pou- 
vait aller  ni  Â7  iti  AH  8,  afin  d'empêcher 
le  pion  d'avancer. 

^utre  manière  de  jouer. 

A  5  A  5 

^  PH'j  es 

A  H  5  A  7 

PHS  CG'j 

,,AH8  AB7 

CH%  PH'J 


'  AG7 
(i)  PR%  D 


(Pl.i'i/i.)    *  AB  8 

PHS 
AH  8 
CBS 


(i)  Cette  planche  vous  montre  une  manière 
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très-bonne  pour  aller  à  dame ,  en  sacrifiant 
le  fou:  le  coup  n'est  paéfdn^éj  inab  tin  joueur 
qui  ne  connaît  pas  bien  les  fins  de  partie 
prendra  le  fou  au,  lieu  de  défendre  la  8®  case 
de  la  tcrtif  à  làcfdéllé  ri  prendrait  U  pion  pour 
la  tour,  si  on  le  menait  à  dame. 

Septième  position. 

(PL  ïà5.) 
Ici  la  tour  est  forcée  de  jôiier  A  F  8  ou 
A  H  8  î  si  elle  jouait  tout  autre  part,  le  pion 
irait  à. dame  sans  aucun  empêchement. 

(i)  A  F  8 

(i)  Le  fou  peut  jéuer  ce  qu'il  voudra  :  le 
pion  ne  peut  pas  aller  à  dame. 

En  jouant  L*)  tour  autre  part ,  le  pion  fera 
dame. 

AB8 

(a)  f'E  8 

(2)  Si  la  tour  prend  le  fou,  le  pion  repirend 
la  tour  en  faisant  dame  ;  et,  en  ne  prenant  pas 
le  fou,  le  pion  va  à  dame  le  coup  suivant 

Il  faut  éviter  avec  la  tour  de  s'enfermer 
dans  un  angle,  tel  que  vous  voyez  à  la  mêma 
planche  (  n^  a*  )•  La  tour  est  arrivée  à  celte 
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case  pour  prendre  le  pion;  et  de  suite  elle  a 
été  enfermée  par  le  fou* 


Huitième  position. 

4^.  La  Reine  contre  le  Fou  et  un  pion. 

{PL  ia6.) 
La  reine  gagne  toujours  contre  le  fou  et  un 
pion,  à  moins  que  ce  dernier  soit  très-avaneé 
sans  être  attaqué ,  parce  qu'alors  la  reine  est 
obligée  de  se  sacrifier  pour  prendre  le  pion; 
si  la  dame  avait  le  trait  elle  prendrait  le  pion 
pour  rien. 

PH^ 

DH6 
PH^  D 
t)H  8 

Neuvième  position. 

S°  Le  pion  et  un  Fou  contre  le  Roi, 

Le  fou  mènera  souvent  le  pion  à  dame  quand 
il  n'aura  qu'un  roi  contre  lui  ;  cependant  il  est 
beaucoup  de  circonstances  dans  lesquelles  le 
roi  seul  arrête  le  pion  soutenu  du  fou. 

{PL  i^j.)        E  a 

PC3 
E  D  I 
F  A  3 


JZV  o'^CDECâ.  i49 

FB4 

(l)  EBi 

(i)  Certainement  il  y  a  toute  impossibilité 
l'arriver  à  dame  ;  et  la  partie  est  nulle. 

Dixième  position. 

(PL  liS.)       PC4 

E  Fi 
PC3 
Êi 

(a)  PC  a 

(a)  Ici  le  roi  n'arrête  pas  le  pion ,  parce  qu'il 
ne  peut  pas  s'en  approcher,  la  diagonale  A  5- 
£  T ,  étant  gardée  par  le  fou  noir  et  le  pion 
PC  a  défendant  au  roi  la  case  de  sa  dame.  Si  le 
roi  avait  joué  le  premier,  il  serait  arrivé  à 
temps  ;  et  cette  partie  eût  été  la  même  que  la 
précédente. 

Onzième  position. 

(P/.  129.) 
Dans  cette  position,  la  partie  est  nulle  forcée; 
mais  il  est  très-nécessaire  que  le  roi  ne  fasse 
pas  de  faute ,  c'est-à-dire,  qu'il  ne  perde  pas  un 
temps  pour  arriver  à  l'angle  de  l'échiquier: 
quand  bien  même  le  noir  aurait  son  roi  pour 
soutenir  le  pioii  et  le  fou ,  il  ne  pourrait  pas 
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gagner.  Il  est  de  la  plus  grande  importance  de 
se  bien  rappeler  cette  position  ;  car  elle  se  re- 
présente très-souvent  ;  et  j'ai  vu  peu  d'ama- 
teurs qui  sussent  en  profiter, 

PA4 

EDi 
PA3 

(i)JEC% 
CD5 
£Bi 
PÂ  a  -i- 

{%)EJj 

(i)  6i^  au  lieu  de  jouer  ainsi ,  vou»  eussiez 
fait  ^  Ci  ;  le  noir  aul*ait  joué  C  E  4>  et  vêtis 
eussiez  été  obligé  de  retirer  votre  roi,  et  par 
conséquent  de  laisser  aller  le  pion  à  dame* 

(2)  Dans  cette  position ,  la  partie  est  nulle 
forcée,  parce  que  yous  ne  pouvez  pas  retirer 
votre  fou  sans  abandonner  le  pion. 

Si  yous  aviez  le  roi,  la  remise  serait  encore 
forcée,  parcç  qu'il  ne  pourrait  pas  soutenir 
le  pion  sans  mettre  son  adversaire  sous  le 
pat. 

Douzième  position^ 

Je  donne  aux  noirs  le  roi  de  plus,  eomme 
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« 

je  viw$.de}9  àfvfi.  Qo  verru  que  le  pion  ne  peut 

pas  al^en  k  .d^o)^. 

(P/.  i3ô.)      JF^i 

CD3 

£  A4 

(i)C4 

EBi 
EB3 

(a)  C  D  5 
E  B  i 
PA  a  + 

(S)  EJ  i 

(i)  Si  l'on  avait  joué  E  B  3  le  blanc  était 
pat. 

(a)  S'il  avait  joué  C  D  3  le  blanc  était  pat, 
et  P  A  a  était  encore  pat. 

(y)  Le  noir  est  forcé  de  retirer  son  roi  afin 
de  ne  pas  faire  son  adversaire  pat:  alors,  le 
blanc  restant  toujours  dans  l'angle ,  la  partie 
est.  nulle. 

Treizième  position. 

Un  pion  arrivé  à  la  6«  ligne  de  son  ca* 
valier  défendu  par  un  foa ,  à  la  7'  case  de  la 
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tour,  ne  peut  pas  gagner,  si  le  roi  adversaire 
arrive  à  la  7*  case  du  cavalier  avant  que  le 
pion  y  puisse  arriver  soutenu.  Cette  partie 
rentre  entièrement  dans  la  précédente. 

{PL  i3i.)     P  B  3 

EC6 

{i)  E  B% 
EC  5 
EA  i 

EC4 
EBtt 

ED3 
(a)  EJi 
ED  a 
E  Bt^ 
ED  I 
EA\ 
EDa 
EB-i, 
ED3 
E  A  I 
GB  I 
E  B  1 
EC3 
EC\ 
£  B4 


■»• 


I   • 


r 


*      •■     /• 
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i?5a 

EA  A 

E  B  I 

EA3 

E4i 

PBa  + 

(3)  jF  ZJ I 

i5} 


•  (i)  Le  roi  étant  arrivé  à  cette  case,  il  est 
impossible  au  pion  d'aller  à  dame,  par  le  même 
principe  qoe  la  *  position  précédente. 

(a)  Si  Ton  avait  joué  ECij  le  noir  aurait 
gagné  en  faisant  £  C  3  :  ce  qui  aurait  obligé 
le  roi  blanc  à  s'éloigner;  et  alors  le  pion  au- 
rait été  à  dame,  tandis  qu'avec  le  coup  qui 
vient  d'être  joué ,  si  le  roi  fait  E  C  3 ,  son 
adversaire  est  pat. 

(3)  Le  roi  est  obligé  d'abandonner  le  pion  : 
autrement  il  y  a  un  pat. 
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CHAPITRE  XXVIII. 

Un  pion  et  la  tour  contre  une  pièce. 


Première  position. 

1*  Le  Pion  et  la  Tour  contre  un  CapoUer, 

Le  pion,  soutenu  de  la  tour  contre  le  oava^ 
lier  seul,  va  toujours  à  dame,  parce  que  la 
tour«  en  perdant  uii  temps ,  força  le  cavalier  à 
la  retraite, 

{Pr.  i3a.)      JG6 

B4 

BD5 

p  ce 

B  C  7 
J  H'] 
B  5 

(i)  Le  cavalier  est  forcé  de  reculer;  et  le 
pion  va  à  dame. 


X£U  d'^ghbcs.  i55 

Deuxième  position. 

2^  La  Tour  et  h  Pion  contre  un  Fou. 

« 

Gomme  la  tour  ne  peut  pas  forcer  le  fou  d'a- 
bandonner une  diagonale ,  le  pion  ne  peut  pas 
aitcp  à  dame;  maisie  fou  sera  oUigé  de  se  fia? 
crifier  pour  le  prcmdre  ^  et  la  partie  sera  tott^ 
jours  perdue. 

Troisième  position. 

5®  La  Tour  et  un  Pion  contre  la  Tour, 

(PI.  i33.) 
La  tour  est  obligée  de  se  sacrifier  pour  le 
pion. 

AG8 
PC5 
AC6 
.^  Cl 
AE6 
P  C6 
AE8 
PC'j 
AC  8 

A8 

P  es  D 


J 


i56  TETT  D'icazcs. 

AG8 
^C8 


rfkta 


{PL  i33nOaO 
Ici  le  blanc  ne  peut  pas  forcer  la  tour  à  se 
sacrifier ,  parce  que  le  pion  ne  peut  pas  jouer 
sans  être  pris,  comme  de  son  côté,  la  tour  ne 
peut  pas  quitter  sa  ligne  horizontale,  sans 
abandonner  le  pion. 


CHAPITRE  XXIX. 

Le  roi  et  un  pian  contre  une  pièce. 


Première  position. 

Le  roi  et  le  pion  contre  le  cavalier  ,  à 
moins  que  le  pion  ne  soit  sur  la  colonne  de  la 
tour  et  à  une  seule  case  de  dame,  sera  tou- 
jours arrêté,  parce  que  le  cavalier  se  sacrifiera 
pour  le  prendre. 

(W.  i34.)         EBB 

BAS 

(i)^C6 

(i)  T^  cavalier  ne  pent  plus  jouer  sans 
être  pris. 
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Deuxième  posùion. 

(PI.  1 35.)       E  B  6 

BC8  -h 
E  C7 
BA7 
£B7 
B5 
E  B6 
(2)  B  D  6 

BC8 
i?5  7 
BD6  4- 

(3.).EB8, 

(2)  Si  le  blânc  poussait  lë  pion ,  le  cavalier 
ferait  le  double  échec  B  C  8  et  prendrait  le 
pion. 

(3)  Il  est  clair  que  le  pion  ne  peut  pa» 
avancer  sans  se  mettre  en,  prise,  ou  livrer 
le  double  écbec  au  roi  et  au  pion. 


Troisième  position. 

Jjà.  partie  est  forcément  nulle. 

(PI.  136.)        ECl 

BA6  + 
(!).£•/?  6 
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CHAPITRE  XXX. 

Le  Roi  et  la  Reine  contre  le  Roi  et  un  pion 

à  la  7*  case. 


Le  pioQ  de  la  tour  ou  le  pion  du  fou,  ar- 
rivé à  la  7*  case  de  l'échiquier  soutenu  par  le 
roi,  fait  partie  nulle  très-facilement;  mais, 
placé  à  toute  autre  colonne,  la  dame  finit  tou- 
jours par  le  prendre.  Je  donnerai  des  exem- 
ples des  deux  cas  :  je  vais  commencer  par 
placer  le  pion  sur  la  colonne  du  cavalier  :  la 
dame  gagnera  ;  et  il  me  sera  tout-à-fait  inutile 
de  donner  des  exemples  sur  les  autres  co- 
lonnes ,  excepté  celles  du  fou  et  de  la  tour, 
parce  qu'il  n'y  a  qu'à  suivre  la  même  méthode. 

Première  position. 
La  dame  en  jouant  bien  force  le  pion. 

(PI.  138.)        DE1 
,    EG3 
DEl  -h 
(1)EH2 
DF2 
EH  1 
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£G  I 

E  C3 
EF  I 

£a 
D  Gi 
EF  I 
D  F3  -h 
E  G  1 

EH  a' 
DF% 
EH  I 

(a)  £  G  1 

EF  I 

(5)  D  F  %0 

(i)  Si  le  roi  jouait  à  quelque  autre  case  que 
ce  fût,  le  blanc  gagnerait  sur  le  champ  en  se 
plaçant  D  G  i. 

(a)  11  ne  faut  pas  que  le  blanc  joue  sou  roi  à 
sa  seconde  case,  parce  que  le  noir  serait  pat. 

(3)  Le  roi  blanc  étant  venu  soutenir  sa 
dame  a  gagné  la  partie. 
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Deuxième  situation» 

• 

Ici  la  partie  est  nulle,  parce  que  la  reine 
ne  pourra  jamais  prendre  le  pion  sans  faire 
pat. 

{PI  iSg.)  DE  1 

(i)  E  G  I 

Z)  G4  + 
(2)  E  H  2 
EFZ 
E  Gi 
DGZ  + 
(3)   E  H  I 

{h)  Si  le  roi  noir  joue  à  la  3®  ligne  ,  la 
dahie  blanche  se  met  D  F  i  y  et  gagne  la 
partie. 

(2)  Il  ne  faut  jamais  mettre  Je  roi  derrière 
le  pion,  parce  que  cela  donne  à  l'adversaire 
du  temps  pour  jouer  son  roi,  l'emmener  au 
secours  de  la  dax&e  et  gagner  le  pion. 

(3)  Si  vous  prenez ,  le  pion  poir  est  pat. 

Troisième  situation. 

La  partie  est  encore  nulle  forcée,  parce 
que  le  blanc  ne  pourra  pas  gagner  de  temps 
pour  faire  arriver  le  roi  sans  laisser  son  ad- 
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versaîresous  le  pat,  ou  sam%  que  ce  dernier 
aille  à  dame. 

.  (  PL  i4o.  )         i^  G  4  + 

E  F  a 

E  G  I 
2>03  + 
(ï)  E  H  ï 

(i)  La  reine  blanche  est  obligée  de  faire 
pat  ou  de  prendre  le  pion  pour  la  dame. 

Quatrième  position. 

Cette  partie  est  gagnée  forcée  pour  les 
blancs,  quoique -le  pion  noir  soit  à  là  colonne 
du  fou,  parce  qu'il  ira  bien  à  dame;  mats  la 
position  des  blancs  est  telle^  qii'en  jouant  le 
coup  juste  la  dame  noire  n'empêchera  pas  de 
faire  mat. 

^(/>/.  i4j.)        EGli 

E  G  1 
(i)  E  HZ  ou  E  F'i 
P  F  r  D  + 

{'x)EG'i 

(i)  Si  on  eût  joué  E  G3y  le  pion  noir  eût 
été  à  dame  en  fiauMaitiun  eavalier  par  lequel  le 
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roi  et  la  dame  eussent  été  attaqués;  et  la  partie 
serait  nulle. 

(2)  La  dame  noire  ne  peut  faire  aucun 
échec,  ni  se  placer  de  manière  à  éviter  le 
mat. 

Cinquième  position. 

Cette  position  est  à  peu  près  semblable, 
aussi  les  blancs  ont-ils  gagné  forcé. 

(P/.  i4in«a.)     D^ 

£  B  8 
EB5 
P  A  8  D 

{i)EB6 

(i)  Il  n'y  a,  comme  dans  la  partie  précé- 
dente, aucun  moyen  d'éviter  le  mat. 


Sixième  position. 

(/>/.  i4a.) 

Ici  se  trouve  encore  une  position  dans  le 
genre  des  deux  précédentes:  le  pion  fait  dame 
et  perd  la  partie. 

Z)F3  + 

EGi 

E3 

P  H  I  D 

D  Ffà  mat. 
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Septième  position. 

Position  i  peu  près  pareille  aux  précé- 
dentes, mais  un  peu  plus  compliquée,  et  dans 
laquelle  il  est  pas  très- important  au  joueur 
des  blancs  de  ne  pas  faire  de  faute,  c'est-à-dire 
d'éviter  de  jouer  un  seul  coup  qui  ne  serait 
point  le  coup  juste. 

(PI.  i4an«>a.)    E  D -j 

P  A8  D 

DES  + 
EA7 
DJ5  -H 

(j)EB7 
E  B5  -i- 

E'Ay 
(a)^C7 

(r)  Si  Ton  eût  joué  E  B  8,  le  blanc  faisait 
mat  DCy. 

(ql)  Nous  voilà  exactement  dans  les  positions 
précédentes.  Ces  exemples  sont  tous  ceux 
qui. doivent  être  donnés  pour  montrer  que 
toujours  le  roi  et  la  dame  doivent  gagner 
contre  le  roi  et  un  pion,  à  l'exception  des  po- 
sitions données  plus  haut  aux  7^  cases  du  fou 
ou  de  la  tour. 
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CHAPITRE  XXXI. 
Le  Roi  et  un  pion  contre  le  Roù 


Il  est  très^mportant  de  bien  jouier  le  pion* 
à  la  fin  des  parties;  il  faut  mettre  toute  son 
attention  à  l'étude  de  positions  différentes  de 
cette  fin  de  partie ,  parce  quMl  arrive  très-sou- 
vent qu'on  reste  avec  le  roi  et  un  pion  contre 
le  roi ,  et  qu'un  seul  coup  maf  joué  change  la 
partie.  Au  reste,  peu  de  joueurs  connaissent 
bien  leur  jeu,  non  à  causé  de  la  difficulté  de 
le  jouer  9  mais  parce  qu'on  n'en  a  pas  bien 
étudié  la  valeur. 

Un  pion  dans  la  ligne  de  la  tour  ne  peut 
jamais  faire  dame,  si  Pautre  roi  p6Ut;arri.V9r  à 
la  case  de  la  tour  avant  lui,  surtout  quand  il 
eftt  placé  devant  le  pion;  la  raisoA  enk^  toute 
simple  :  le  roi,  ne  pouvant  approcherdelfautre 
roi,  ne*p0ut  paale  faiire  sortir  de  l'angle;  ;el 
lors<q^  le  pion  senasur  la  a^  casa  de  la  tourt, 
si.  le  roi  :  v^eut  le  soutenir  >  il  fesa  son  adverr^ 
sftire  patvaiAtrtemant  la  pion  sera^pria^^ 

Quand  le  roi  qui  a  le  pion  aeiirouv^:  em 

avant  et  aussi  sur  la  ligne  de  la  tour ,  il  est 
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possible  que  le  roi  adversaire  se  mette  en  op- 
position;  et  alors  ce  sera  celui  qui  aura  le 
pion  qui  deviendra  pat, 

Prem&re  position. 

(P/.  143.)        EF$ 

EH  a 
E  Fn 

PH  3 
EFi 
E  H  I 
EFn 
(1)  P  H  2 

(i)  Le  roi  est  pat. 

Deuxième  position. 

{PL  143 n» a.)    E5 

EC6 

E6 

ES7 
ED7 

E.^'j  -      ' 

(a)  E  C  7 

(a)  Nous  sommef.arrivis  au  même  point  que 
dans  la  partie  précédente:-  et ,  pour  le  troi- 
sième exemple  de  la  même  planche,  le  sort 
de  la  partie  dépend  entièrement  de  celui  qui 
j^oue  le  premier.' 
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E  Cl 

•       .        (3)  P  C  a 

(3)  Le  roi  blanc  est  obligé  de  s*éloîgner  et 
de  laisser  aller  le  pion  à  dame. 

jâuire  manière  de  jouer  la  même  variante, 

{Pl.j/i5.)      EB^ 
(4)  E  D  3 

(4)  Le  blanc  a  très-mal  joué,  puisqu'il  s'est 
rnis  dans  une  position  à  ne  pouvoir  plus  em- 
pêcher le  pion  d'aller  à  dame. 

Quatrième  position. 

{PL  i46n«i.)    . 

'Si  c'est  au  blanc  à  jouer,  la  partie  est  ga- 
gnée forcé,  parce  que  le  roi  arrive  à  la  sixième 
case  en  soutenant  le  pion  et  se  trouvant  en 
avant.  Le  noir  ayant  au  contraire  le  trait,  la 
partie  sera  remise  parce  qu'il  arrive  devant 
le  pion,  et  qu'il  est  de  règle  générale  que, 
pour  gagner  la  parti^il  faut  avancer  le  roi 
eii  avant  du  pion  à  la  sixième  case,  ou  bien 
avoir  le  roi  et  le  pion  à  la  septième:  si  vous 
ne  prenez  pas  une  de  ces  deux  positions,  vous 
faites  partie  nulle.  Le  joueur  qui  a  le  roi  et 
le  pion  doit  faire  la  plus  grande  attention  de 


JEU   D^éeHEGS.  171 

ne  pas  faire  de  faute  :  car  il  ne  pourrait  pas 
gagner,  la  partie  ne  dépendant  absolument 
que  d'un  trait. 

(i)EC.8 
(2)  EC6 

(i)  Si  Ton  eût  joué  £B8,  le  blanc  aurait 
avancé  son  roi  ;  et  alors  il  était  sur  le  champ  à 
dame,  parce  qu'à  la  septième  ligne  il  soutient 
son  pion  sur  trois  cases. 

(2)  Si  vous  aviez  joué  le  pion,  la  partie  était 
encore  nulle ,  comme  dans  l'exemple  précé- 
dent. Il  faut  faire  bien  attention  que,  tant  que 
le  roi  qui  a  le  pion  n'est  pas  arrivé  à  la  sep. 
tième  ligne ,  il  faut  éviter  d'y  porter  le  pion 
en  faisant  échec,  parce  qu'il  est  de  règle  géné- 
rale que  dans  ce  cas  la  partie  est  nulle.  Ayant 
joué  comme  vous  l'avez  fait,  \e  roi  noir  perd 
lui  même  l'opposition,  et  vous  laisse  aller  à 
dame. 

'  Essayons  de  donner  le  trait  au  jeu  des 
noirs  :  la  partie  sera  tiuUe. 

EC  7 

EC6 
ECl^ 

^'      <3)EC7 


£  B5 

<4)  E  B  7 

P  C6  + 

E  G  7  ' 

£{J5 

ECS 

£  B6 

E  B8 

PC7  + 
(5)  E  C  » 

(3)  Si  on  avait  joué  le  roi  à  la  septième  case 
de  la  dame  ou  du  cavaiier ,  la  partie  était  encore 
nulle;  mais  il  est  plus  simple  de  jouer  toujours 
sur  la  colonne  du  pion« 

(4)  En  jouant  le  roi  à  la  case  de  la  reine  c'eût 
été  perdu,  parce  que  le  roi  blanc  serait  venu 
prendre  place  devant  son  pion  et  gagner  l'op- 
position ;  et  ^  en  le  mettant  à  la  septième  case  de 
là  dame,  le  blanc  gagnait  encore  en  jouant  le 
roi  à  la  sixième  du  cavalier.  Mais  en  joualit 
£B 7  la  partîe^est  riuUe  :  voyez. si  &à  poussant 
le  pion  vous  pouvez  gagner^ 

(5)  Le  blanc  ne  peut  plus  jouer  sans  perdre 
sou  pion  ou  faire  son  adversaire  pat. 

Cinquième  position. 

Le  résultat  de  cette  position  est  le  même 
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que  la  précédente;  maU  ît  ne  faut  pas  faire  de 
faute,  parce  qu'il  se  trouve  beaucoup  d'occa- 
sions de  faire  pat;  i)  n'est  pas  aussi  facile  de 
gagner  que  lorsqu'on  a  le  pion  du  fou. 

EH  7 
P  G6  + 
(i>  E  B  8  » 

-  (i)  Si  vous  jouez  le  roi,  le  noir  est  patj  si 
vous  jouez  le  pion,  il  arrive  à  la  septième  ligne 
par  échec,  étant  soutenu  par  le  roi  à  la  sixième 
ligne:  alors  la  partie  est  remise.  Si  vous  retirez 
votre  roi,  votre  adversaire  avance  :  c'est  en- 
core nul. 

Autre  manière  déjouer. 

E  Fe 

E  H7 

E  F-] 

(a)  E  H  8 

(2)  Voici  Iç  même  coup  que  précédemment; 
vous  sere?  obligé  de  retirer  le  roi  afin  de  ne 
point  faire  pat  ;  et  la  partie  sera  nulle. 

Autre  manière  déjouer. 

EH6 
EH8 


1^4  "V  d'ïchecs. 

P  G6 

E  G  8 

(3)  /»  G  7 

(3)  Le  roî  noîr  est  forcé  de  s'éloigner;  alors 
le  blanc  avance  sur  la  septième  ligne  de  la 
tour,  et  fait  dame  le  coup  suivant. 

Sixième  position. 

Il  est  clair,  d'après  les  principes  donnés 
ci-dessus,  que  si  le  blanc  a  le  trait,  il  gagne, 
parce  quni  arri\ie  en  avant  de  son  pion  sur, 
la  sixième  ligne  ;  mais  si  au  contraire  le  noir 
joue  le  premier,  il  fait  partie  nulle. 


p/.  14711»  ï.) 

»                         r        ■•    > 

EC7 

EB8 

UBB 

EJjS 

E  B  7 

-^  EC7 

£J5 

E  B5 

E  A7 

ECS 

PC5 

^^6 

E  B  7 

£B  8 

E  B  5 

E  B5 

EC  7 

EC  7 

PC6 

ECS 

ECS 

E  C8 

EBS 

(i)  ^£>6 
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(l)  Il  est  évident  que  si  le  noir  continue 
de  cette  manière,  la  partie  est  nulle. 

Variante  au  huitième  coup  noir. 

{PI.  i48.)    +  E  A  8 

EJB 
E  A  7  - 
{i)  E  BB 
EA8 
E^Q 
E  B  8 
E  B& 
E  A8 
E  C'j 
JE  A  7 

(3)  ^  -P  7 

(a)  Ici  le  blanc  a  gagné  l'opposition ,  et  par 
conséquent  la  partie. 

(3)  Le  pion  ne  peut  plus  être  empêché  d'arri- 
ver à  darae;  mais  ce  n'a  été  qu'en  jouant  mal 
qu^  le  noir  a  perdu  :  car  il  avait  la  partie  re- 
mise forcé. 

Le  blanc  jouant  le  premier ,  ce  serait  tout 
le  contraire ,  parce  que  le  roi  arriverait  à  la 
sixième  case  en  avant  du  pion^  comme  il  a  été 
dit  plusieurs  fois. 


Septième  position. 

(PL  147  n°  a.) 
Le  bîaâc  gagne  Ik  partie,  qae  ce  soît  à  lui  ou 
à  son  adversaire  à  jouer  le  premier  :  cela,  vient 
de  la  facilité  qu'il  a  de  pousser  le  pion  un  ou 
deux  pas.  II  ne  joue  qu'uu  pas  s'il^  a' le  trait, 
et  deux  si  son  adversaire  joue  le  premier;  de 
cette  manière  il  ga^Q  Topposition  avec  son 
roi  à  la  sixième  ligne 

B  ©  7 

PD  ^ 

je.  7 

£  C& 
E6 

PJ)  5  -h 
E  7 

P  D6  + 
ED8 
P  D'j 
E7 

(i)  Ler pk>»  va*  à  dtaRKS  sans  emp^el^ment. 


Huitième  position, 

{m.  147  no  5,) 
Quel  que  soit  le  joueur  qui  ait  Fe  trait,  la 
partie  est  Qulle^  parce  que  le  roi  noir  empê- 
chera son  adversaire  de  venir  avec  son  roi  en 
avant  du  pion  à  la  sixième  ligne* 


EF6 

E5 

E^ 

PFA 

E6 

EF5 

EBZ 

BF3 

EF5 

EF6 

-Si 

EG5 

E5 

EG6 

EF^ 

.PFS 

EF5 

EF6 

EG^ 

EF/i 

EG5 

EF7 

EH3 

EG5 

EF4 

EG7 

EG  a 

PF6 

E  G4 

E  F7 

P  F^-V- 

EF5 

EF4 

EF8 

EEn 

EG& 

EF5 

(i)  E  G  8 

E3 

^/  ' 
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(1)  La  partie  est  nulle  parce  que  le  pion  ne 
peut  arriver  à  la  septième  ligne  qu'en  faisant 
échec  :  c^est  la  position  qui  s'est  déjà  pré* 
sentée  plusieurs  fois. 

Variante  au  deuxième  coup  blanc. 


(PLi^g.) 

-H  E5 

E  6 

ES 

EG6 

EF  5 

£  7 

ËFS 

PFB 

EF  6 

EF  8 

EF/i 

E  F6 

£6 

EG8 

EG5 

(=»] 

1  E7 

£5 

PF4    + 

(tl)  Le  roi  blanc  gagne  parce  que,  dès  le 
principe,  l'adversaire  lui  a  laissé  prendre  l'op- 
position. 

jéulre  variante  au  huitième  coup  noir. 

{PL  i5o.)   +  +  E4 

EGZ 
E5 


7E1] 

r  d'xchecs. 

EGê^ 

ÉF  6 

E  F^ 

EG6 

(3) 

^5 

^79 


(3)  Le  roi  blanc  a  gagné  l'opposilîon,  parce 
que  le  noir  a  mal  joué  :  la  partie  ne  peut  plus 
être  douteuse. 

Dans  cette  partTe,  si  le  blanc  joue  le  premier, 
la  partie  est  également  nulle,  parce  que  le 
noir,  jouant  bien  9  doit  gagner  Topposition,  et 
empêcher  le  pion  d'aller  à  dame. 

Neuneme  position. 

Le  noir,  ayant  le  trait  et  jouant  bien,  dait 
faire  partie  remise. 

{PL  i5i.) 

ED  8  E  7 

EDS  EPS 

ED7  (i)  E  F  7 
ES 

■ 

(  I }  En  gardant  ainsi  l'opposition ,  il  n'y  a  au- 
cune manière  pour  le  blanc  de  pouvoir  mener 
son  pion  à  dame;  par  conséquent  la  partie 
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Première  position. 

{PL  i5a  n*>  2.) 

Cette  partie,  bien  jouée,  doit  être  gagnée  :  le 
blanc  a  Tavantage  de  l'opposition  sur  le  noir. 


• 

EGB 

(0 

E7 

EPS 

ED6 

* 

E  F& 

-. 

ED7 

ES 

E  C6 

(=*) 

E& 

(i)  Si  vous  jouiez  votre  roi  de  EF7  ,  pour 
empêcher  le  blanc  d'avancer,* vous  vous  trom- 
periez, parce  que  ce  dernier  viendrait  ^i^  5 
et  ensuite  ^5,  et  le  pion  serait  pris. 

(a)  Le  roi  noir  est  obligé  de  se  retirer  en 
abandonnant. le  pion,  il  faut  donc  qu'il  se 
mette  dans  une  des  positions  citées  plus  haut 
et  quHl  ne  laisse  pas  prendre  l'opposition  à  son 
adversaire. 

*  Deuxième  position. 

Le  blanc  jouant  le  premier  9  la  partie  est 
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gagnée,  parce  que,  lorsqu'il  prendra  le  pion, 
le  roi  se  trouvera  en  avant  de  son  pion  à  la 
sixième  ligne.  La  manière  de  s'emparer  du 
pion  est  absolument  la  mçme  que  dans  la  po- 
sition précédente;  si  le  blanc  perd  un  seul 
temps ,  la  partie  est  remise. 

{PL  i53.)       E  Fe 

ED  8 
E& 
E  C  7 
E  ^ 
ECS 
ED& 
E  B  7 
(i)  £Z?7 

(i)  Le  pion  est  forcé.  Le  roi  a  la  sixième 
ligne  :  rien  ne  peut  arrêter  le  pion  blanc. 

Si  le  noir  joue  le  premier,  la  partie  est 
remise.  -. 

E7 
EFS 

EF  7 

E6 

(a)  E  Dk 

(a)  Le  roi  noir  doit  gagner  le  pion  en  sut- 
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vuttt  h  même  marcW  ^  vient  d'étro  iiufiquée; 
«nais  i«  roi  Uaiic  pe»c  prendre  Toi^Mitînaiét 
4a  partie  est  remlss. 

Troisième  position^. 

La  partie  est  nulle,  quel  que  soil  lé  joueur 
qui  ait  le  trait;  il  faut  étendant :^ueoi|lai  qui 
joue  le  premier  fasse  bien  attention  de  ne  pas 
attaquer  sur-le-cliamp4e|iiondeson  adversaire, 
parce  qu'alors  ce  serait  lui  qui  j)erdrait  son 
pion  ;  et  il  ne  serait  pluâ  à  temps  de  prendre 
l'opposition. 

(P/.  i54.)        ÈJ)Z 
(i)  E  B  4 

.(i)  Le  roi  blanciest  obligé  de  se  retirer,  d'a- 
bandonner son  pion;  et  il  nepourra|)ds  prendre 
l'opposition  :  le  pion  noir  fera  dame  et  ga» 
gnera  la  partie. 

Pour  faire  partie  nulle ,  il  eût  fallu  jouer 
E D  3;  alors  on  n'atirait  pu  perdre  qu'en 
faisant  une  faute;  car,  lors  même  que  le  noir 
réussirait  à  prendre  le  pion ,  son  adversaire 
aurait  l'opposition ,  et  empêcherait  d'aller  à 
dame  ;  mais,  d'un  autre  €Ôté,  la  moindre  faute 
iFera  perdre  le  blanc,  tandis  que,  s'il  jouait  E5^ 
ie  noir  n'aurait  autre  chose  à  faire  qu'à  re« 
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culer  son  roi,  afin  de  venir  prendre  l'opposi- 
tion quand  il  aurait  perdu  son  pion;  s'il  jouait 
autre  manière  il  perdrait  la  partie  : 

^5 
£B4 

fa)  ED5 

(a)  Le  roi  est  obligé  de  se  retirer  :  le  blanc 
prend  le  pion  ;  et  son  adversaire  ne  peut  pas 
prendre  l'opposition  :  autre  exemple. 

^5 
E  A4 

(3)  E  6 
EB  4 

(4)  ED5 

(3)  Si  le  blanc  jouait  ED  5,  il  perdrait  la 
partie. 

(4)  Le  noir  perd  le  pion  sans  pouvoir  ga*- 
gner  rojpposLtion« 

Quatrième  position', 

{PL  i55.) 
La  partie  est  forcé  remise ,  quel  que  soit  le 
joueur  qui  ait  le  trait;  parce  que  lorsque  l'un 
des  deux  prendra  le  pion^  il  perdra  le  sien. 

P  C4 
EB  7 

8. 
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EB5 
EC7 

EC6 

EJ7 

(i)  E  G  5 

(i)  Il  est  impossible  de  prendre  le  pion  sans 
perdre  l'autre.  On  aurait  pu  pousser  pion  sur 
pion  :  c'eût  été  plus  vite  décidé. 

Cinquième  position. 

Quand  les  pions  ne  sont  point  sur  la  même 
colonne,le  gain  ou  la  remise  de  la  partie  dépend 
de  la  distance  de  chacun  des  pions  de  dame. 
Si  l'un  des  deux  arrive  à  dame  avant  que  l'au- 
tre ne  soit  à  la  7®  ligne,  la  partie  est  gagnée;  s'il 
est  à  la  7®  ligne ,  il  y  a  des  positions  dans  lès- 
quelles  la  partie  sera  gagnée,  d'autres  ou  la  re- 
mise est  forcée.  Ces  positions  ont  été  détaillées 
plus  haut. 

(P/.  i56.)         P  B6 

PG3 
P  B'j 
PGa 

PB8B  + 
(i)  où  il  voudra. 
DGS 


.1 
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(1)  Le  noir  est  obligé  de  jouer  son  roi; 
alors  la  dame  attaque  le  pioB ,  qui  ne  peut 
être  sauve. 

Si  le  roi  noir  eût  ëté  à  la  case  de  la  dame 
blanche,  la  partie  eût  ëté  également  perchie  ; 
parce  qu'après  avoir  été  à  dame  tous  les  Jeux , 
le  blanc  aurait  joué  17  ^  1 ,  et  la  dame  noire 
serait  prise. 

Sixième  posUion . 

(PL  157.) 

Si  le  blanc  joue  le  premier,  la  partie  est 
nulle;  si,  au  contraire,  le  noir  a  le  trait,  il 
gagne. 

PG3 

P  B^ 

PG2 

PB  7 

PGl  D 

PBS  D 
(1)  DH2^- 
(l)  La  dame  est  prise,  et  par  conséquent 
la  partie  perdue.  Si  le  blanc  avait  été  -le  pre- 
mier à  -dame ,  il  n'aurait  eu  aucun  échec 
doidile  à  faire  :  alors  on  resterait  dame 
contre  jdanie,  ce^i  est  une  paifie  forcée  re* 
mise.' 


/ 
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Septième  position. 

{PL  158.) 

Celui  qal  jou«i  lé  premier  doit  gagner  la 
partie. 

AHh  + 
EH5 
PEl 
PD2 

Qii  il  voudra. 

{\)DEi 

(t)  Dans  cette  position  le  pion  est  dans 
l'impossibilité  de  pouvoir  aller  à  dame.  Si  le 
noir  commence ,  le  résultat  de  la  partie  sera 
le  même. 

AD54- 
EDh 
PD2 
PEl 
(2)PDI  + 

(2)  Vous  voyez  que  le  blanc  ne  pourra  pas 
arriver  à  damé,  et  que  cette  partie  dépend  du 
trait.  Cette  position  ei^ige  dé  forcer  le  roi  à 
se  trouver  69  échec  au  moment  où  Ton  ar- 
rive à  dame.  En  effet ,  3i  |  au"  lieu  de  prandre 


JEU   D'iCBECS.  189 

les  tours ,  on  jouait  les  pions ,  la  partie  serait 
nulle.  Faisons  jouer  le  pion  blanc  le  premier. 

PE7 
(3)  AD  5  + 
ED& 
PD2 
PESO 
HDl  D  + 

(3)  Si  Ton  joUait  A  H  8 ,  le  blanc  prendrait 
le  pion  y  ou  bien  jouerait  A  D  8  ;  dans  Tun  et 
Tautre  cas  il  aurait  forcément  gagné  la  partie  : 
le  meilleur  coup  à  jouer  est  donc  de  prendre 
la  tour. 

Si  le  noir  a  le  trait  il  y  aura  encore  le 
même  résultats 

PD2  . 

£H5 

PEl 
PDID 

{i)PÉ^D  + 

(4)  On  voit,  par  cette  position,  de  quelle 
importance  il  est  de  jouer  le  coup  juste. 

Huitième  position. 

Bien  qu'arrivant  &i  même  temps  à  dame , 
à  cause  de  la  situation  de  son  roi ,  le  noir  a 
p^u  la  partie  sans  aucune  ressource. 
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(PI.  1590       P^'J 

PG2 

PE^  D 
PGl  D 
{\)DH%  + 

(1)  La  dame  est  prise.  Si  le  noir  avait  eu 
le  trait ,  la  partie  eût  été  nulle. 

Neuvième  position* 
{PL  160  et  161.) 

Si  le  noir  a  le  trait,  il  va  en  deux  coups  à 
dame  en  faisant  échec ,  ce  qui  rend  la  partie 
remise.  Si  le  blanc  joue  le  premier,  il  gagne 
en  faisant  échec,  et  s'emparant  de  Fangle  sur 
lequel  le  noir  doit  faire  dame.  Cependant 
cette  position  dem'ande  à  être  bien  jouée, 
parce  que  le  roi  noir,  arrivant  à  la  septième 
case  pour  soutenir  son  pion,  pourrait  obtenir 
une  remise.  Je  vais  donc  démontrer  la  ma- 
nière de  jouer  régulièrement. 

P  DiD 
£62 
DGB  + 
EHl 

EGl 
D  1  -4- 


i 
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EG2 
DE1  + 
EGl 
/)G4  4- 
EH2 
JE'iB2 
EHl 
-(t)  D  HZ  +  prenant  le  pion, 

(1)  Le  premier  coup  où  le  noir  aurait  joué 
autrement  qu'il  Ta  fait,  il  eût  abrège  la 
partie. 

Autre  manière  de  jouer  la  même  position, 

P  DSD 
PH2 
(2)  i5  5  + 
EF2 

(3;  DHI 

(2)  Si ,  au  lieu  de  cet  ëcHeo ,  on  le  faisait 
D  F6j  D  Ijla.  partie  serait  remise,  parce 
que  le  roi  viendrait  soutenir  son  pion  à  la 
septième  case. 

(3)  Ici  le  noir  est  dans  l'impossibilité  de 
soutenir  son  pion ,  lorsque  le  roi  blanc  vien- 
dra se  présenter  en  opposition  :  il  est  donc 
inutile  de  continuer  la  suite  de  ce  coup. 
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FàriarUe  au  deuxième  coup  des  blancs. 

P  D  8  dame  blanche,^ 
EG2  n. 
D2  + 
EHÏ 
(1)  DF2 
PH2 
D  F  f  +  mat. 

(1)  Le  roi  noir  eat  sous  le  pat,  et  est  forcé 
de  jouer  son  pion. 


CHAPITRE  XXXIII. 

Le  Roi  et  deux  pions  unis  contre  le  Roi 

et  un  pion. 


.  Le  roi  gagne  génëralemeut  avec  deux  pions 
unis  contre  un;  mais  il  y  a  des  positions ^ 
entre  autres  celle  du  pion  de  la  tour  qui  n'a 
pas  encore  Bougé  contre  ceux  de  la  tour  et 
du  cavalier  opposés  :  s'ils  sont  à  leur  cii^ 
qoième  case,  la  partie  doit  être  remise;  s'ils 
n'ont  pas  bougé,  ils  gagneront  toujours. 

Première  position. 
(/>/.  162.) 
La  partie  est  forcée  nulle,  quel  que  soit  le 
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jouçur  qui  commence^  le  noîr  doit  toujours 
jouer  à  la  case  de  sa  tour  et  à  celle  de  son  ca- 
valier: 

EC6 

E  A  8 

P^6 

E  B  8 

p  B  e 

(i)PAB6 

(i)  Dans  cette  position,  le  blanc  ne  jreiit  fta^ 
gagner  :  en  jouant  E  A  8  au  lieu  de  j\Fendr^ 
le  pion ,  la  remise  était  également  forcée. 

■Deuxième  n^anière  déjouer. 

E  C6 
E  A  8. 
EC'j 

(a)  P  A  6 

(a)  Si  vous  prenez  le  pion ,  la  partie  est 
nulle>  si  vous  avancez ,  te  noir  est  pat. 

Troisième  manière  de  jouer. 

^  EC%        ■'.-■■■        ' 

E  A8      ■'    '■    '"''    ''-'■' 
PB6       -•  •^•' V'  •  r-  I   - 

EB8       ,  •■  ■■   ''"  '^" 
PBn       .!■•  ••■i-.-Joq  :.-..>) 

(3)  PA'6   ','  '•  •  •■'    ''''"■■ 
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(3)yoti&:étQS'forcé  d'abandonner  le  pkm,  à 
moins  de  faire  pat. 

Deuxième  siUicUion. 

(P/.J630 
Le  pion  du  cavalier,  n^ayant  pas  encore 
bougé ,  fait  partie  remise  aussi  bien  que  celui 
de  la  tour,  quand  les  deux  pions  adversaires 
sont  arrivés  à  leurs  cinquièmes  cases.  Le  blanc 
co^ïùence^  s'il  joue  le  pion  de  la  tour  on 
fait  pion  pour  pion ,  et  lâ  partie  est  nulle. 

PBQ  + 
ED  7 
ECS 

ECS 
'  PA6 
(i)PBA6 

■'  q  '  '•  /     -PAS 

(i)  En  jouant  E^B  8,  si  Ton  vous  faisait 
échec  avec  le  pion  ,  vous  vous  placeriez 
£  Â  8 ,  et  vous  sériiez  pat. 

(a)  Vous  êtes  obligé  4'abandonner  votre 
pion  pour  aller  prendre  cçlui  de  votre  adver- 
saire ,  qui  irait  à  dairk^^ 
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Autre  manière  déjouer. 

E6 
E  C  8 

E'j 
EC7 
PB6  + 
(4)  E  C  8 
^8 
E  B8 
ED8 
EA8 
PJ6 
-  (5)  E  B  8 

(4)  Si  au  lieu  de  ce  codp  on  jouait  £G6, 
le  roi  blanc  se  portant  $ur  le  pion  noir  le 
prendrait  sur  le  coup  où  celui  de  sa  tour  serait 
pris;  et  par  ce  moyen  le  pion  blanc  qui  reste- 
rait irait  à  dame. 

« 

(5)  Ici  9  la  partie  est  forcément  nulle  :  si  le 
noir  avait  pris  le  pion  le  blanc  eût  joué  £  C  7 , 
il  serait  allé  à  dame  ea  (Jeux  coups. 

Fanante  au  troisième  coup  de  la  première 

manière  déjouer. 

Et)  8 
P*^6 


I 
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EC  8 

(6)P^7 

(6)  Le  blanc  fait  dame.  Vous  voyez  donc  que 
la  partie  serait  remise,  à  moins  d'être  très-n)al 
jouée  3  il  faut  que  le  joueur  qui  n'a  qu'un  pion 
ait  bien  soin  de  ne  pas  le  jouer.  Afin  d'évi- 
ter défaire  partie  nulle,  il  faut'ne  jouer  l'un 
des  pions,  que  lorsqu'on  a  gagné  l'opposition 
avec  le  roi. 

Troisième  position. 

Le  pion  du  fou  ou  du  cavalier  contre  les 
deux  pions  réunis  du  fou  et  du  cavalier  ne  fait 
jamais  partie  remise.  Quel  que  soit  le  joueur  qui 
ait  le  trait,  la  partie  est  gagnée  pour  les  blancs. 

{PI.  165.)'    ^5 

E7  - 
EFB 
ED7 
EF& 
E  D8 
^6 
*  E  8  "^ 

E  DQ 
'    ED  8 
PC6 
**  PBC6 
(i)  PB  C6 


I 


t -m 
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(1)  Le  pion  arrive  à  la  septième  case  sou- 
tenu par  le  roi ,  sans  faire  ëchec  à  son  adver- 
saire ,  par  conséquent  il  fait  dame  et  gagne. 

t 
Autre  manière  de  jouer  la  même  position. 

ES 

EC7 

£6 

£D8 

£36 

ECS 

PC6 
(2)EB8 

JSD7 

EA7 

PC7 

PB6 
(S)  E  C6 

EA8 

PCSD-i- 

EA7 

DB70 

(2)  Si  le  noir  prend  te  pion,  il  faut  le  re- 
prendre avec  le  roi ,  qui  s'emparera  d&  l'oppo- 
sition. En  reprenant  avec  le  pion  du  cavalier 
la  partie  serait  nulle. 

(3)  En  faisant  dame  le  aoir  était  pat. 
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jiiUre  manière  de  joucp^ 

ES 

PB6 

PC6  + 

E7 

PCj 

ED7 

PCSD  + 

EC8 

ED6 

EB7 

^Z)  7 

EB8 

EC6 

E  A7 

(4)  ^  C  7 

(4)  Le  pion  est  perdu» 

Autre  manière^ 

ES 

E7 
EÏ'S 

EF7 
(6)PC6 

(6)  Le  pion  est  à  dame  en  deux  coups. 


^-   r  ^ 
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Fartante  au  quatrième  coup  de  la  première 

façon  déjouer. 

■      {PI.  i66.)    *  E  C  7 

EC8 
-P-ff6 
EB8 
E  D  7 
E  A  8 

PBC6 

(7)  La  partie  est  gagnée  pour  le  blano  qui 
laisse  aller  le  pion  noir  sans  le  prendre. 

s 

Variante  du  sixième  momement  de  là  pre- 
mière façon  de  jouer ,  ou ,  pour  mieux 
dire,  fin  de  cette  position, 

(Pl.iGi.')   **  ECS 

PC7 

p'be 

E6 
EC  7 

^1    - 

EC8 
ED6 
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EB7 

(8)  ED'j 

(8)  Le  roi  prendra  le  pion;  et,  en  j.ouant 
les  coups  juste ,  il  arrivera  à  dame  en  portant 
son  pion  à  la  septième  case  sans  faire  échec. 

Autre  manière  de  jouer  la  même  variante. 

PB6 
PC'j  -h 
EG  8 

(9)^6    ; . 

(9)  C'est  la  même  position  que  dans  la  va* 
ifitote  précédente. 

i 

Quatrième  situation. 

';  {PI.  168.)  ,' 

Dans  cette  position,  fe  blanc^  jouant  le 
premier,  gagne  la  partie;  mais  si  [e  noir  à  le 
trait  il  fait  partie  nulle. 

PC6  + 

E  7 

ECS 

E  D  8  , 

PBQ. 
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(i)  EC  8 
PB'j  -^ 
EB8 
EDS 
EA7 
E6 
EBa 
E  D'] 

(2)  E  A  7 

(j)  Si ,  au  lieu  de  jouer  ainsi ,  on  eût  pris 
le  pion,  la  partie  eût  été  perdue  beaucoup 
plus  vite. 

(a)  On  ne  peut  pas  arrêter  le  pion  blanc 
qui  fera  dame. 

Autre  manière  de  jouer  la  même  position, 

PC6  + 

EDB 

E6 

Ea 

(3)  PB6 

(3)  Si  on  avait  mené  le  roi  noir  à  la  Imi- 
tième  case  du  fou ,  c'eût  été  la  même  position 
que  précédemment;  et,  dans  cette  situation, 
c'est  encore  perdu. 

Si  le  noir  eût  joué  le  premier,  i[  eût  fait 


I   / 
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échec  avec  le  ))ion  :  ce  qui  aurait  rendu  la  ^ 
partie  remise,  en  jouant  après  le  roi  à.U 
septième  case  du  fou*  Mais  si ,  au  lieu  d'avoi» 
le  foi  blanc  à  la  cinquième  case  de  la  dame 
il  était  Jia  cinquième  dû  roi,  la  partie  serait 
gagnée  pour  le  blanc ,  quel  que  fût  le  joueur 
qui  eût  le  trait ,  parce  quHl  serait  facile  au 
blanc  de. gagner  l'opposition  avec  son  roi, 
puisqu'il  ne  peut  pas  lui  être  fait-un  échec , 
et  qu'il  a  un  temps  à  perdre  en  poussant  le 
pion.  Il  est  clair  que,  le  noir  jouant  le  premier, . 
s^l  pousse  le  pion,  vous  jouerez  celui  du  ca- 
valier, et;  gagnerez  facilement  l'opposition. 
SI  vous  preniez  le  pion  de  suite ,  la  partie 
serait  remise.  * 

Je  suppose  donc  que  les  pions  soient  tels 
qu'a  la  pi.  i68  ;  mais  le  roi  blanc  étant  à  la  cin^ 
quième  case  du  roi ,  au  lieu  d'être  à  la  cin- 
quième  de  la  dame  ,  le  noir  aura  beau  jouer 
le  premier ,  la  partie ^era  perdue. 

E  7 
EDB 

(4)  E  D.  8 

E  C  8 
P  B^ 

(5)  E  B  8 

(6)i>A7 


(4)  Si  Ton  jouait  le  rôi  à  la  septième  de  la 
dame  on  rentrerait  dans  les  positions  données 
plus  haut. 

(5)  Ou  eût  pu  prendre  le  pion  ;  mais  alors 
le  blanc  aurait  repris  avec  le  roi  ou  avec  le 
pion;  et  la  partie  était  promptement  termi- 
née. 

(6)  Le  roi  noir  est  obligé  de  s'éloigner  :  il 
petd  son  pion ,  et  le  blanc  fait  dame. 

Cinquième  siluation. 

Les  deux  pions  de  la  tour  et  du  cavalier  à 
leurs  cases ,  contre  le  pion  de  la  tour  aussi  à 
sa  case,  gagnent  ;  mais  le  joueur  qui  n'a  qu'un 
pion  doit  éviter  ile  le  jouer,  parce  que,  si  son 
adversaire  ne  joue  pas  les  coups  justes^  il  fera 
partie  remise.  II  est  indifférent  que  le  trait  soit 
à  l'un  ou  à  l'autre  joueur. 

(P/.  169.)        EBZ 

E  B  5 

PJIk  + 
EA5 

.    EB6 
E  B  4 
EA6 
P  jd^ 


ao4 
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- 

E  B  7 

• 

E  B^ 

*  E  B  8 

E  A  ^' 

EA-a 

(i)  i»5  4 

■ 

EB8 

E  A» 

P56 

■      r^ 

(a)  P  A  B  6 

\ 

PAB^               ^ 

EB8 

•;     (3)p^7 

(0 

Si  le  roi  était  à  la  case  du  cavalier,  il  ne 

faudrait  jouer  le  pion  qu'un  pas. 

M 

Siy  au  lieu  de  prendre,  on  eût  joue  le 

roi ,  il 

aurait  fallu  pousser  le  pion ,  manœuvre 

qui    obligerait  le  roi  noir   de  s'éloigner  en 

abandonnant  le  sien. 

(3) 

Le  rôi  s'éloigne  et  perd  la  partie.  . 

Variante  au  sixième  coup  noir. 

(PL  170.)     *  P  A  6  H- 

ECS 
EC  7 
P  B /i 
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ebV 
E  ne 

EB  8 

Ece 

E.  A  7 
/   ECj 

Ë  A  8 
(4)  £  S  6 

(4)  L^  blanc  gagne  sans  aucune  difficulté. 

Vous  voyez  qu'on  ne  gagne  cette  partie 
avec  lés  blancs,  que  parce  qu'on  a  la  facilite 
de  jouer  l'un  dçs  deux  pions  un  pas  ou  deux, 
ce  qui  donne  le  moyen  de  gagner  l'opposi- 
tion avec  le  roi;  mais,  si  les  deux  pions  ont 
bougé ,  la  partie  est  nulle  par  l'impossibilité 
où  l'on  se  trouve  de  gagner  un  temps. 

Sixième  Mtuation. 

{Pl.i'ji.) 

Un  seul  des  deux  pions  ayant  fait  un  pas  , 
l'autre^  ayant  encpre  le  coup  à  jouer  deux  pas, 
décide  \e  gain  de  la  parti^e;  mais  il  faut  a  voir 
l)ien  soin  déjouer  les  jcoups  justes. 

.     -'  ECJi 

EB  6 


ao6 


s 

nxs  o'ioncs. 

EBli 

•>          1 

Ei.6' 

^ 

EC& 

- 

BAS 

f 

PAU 

* 

X  P  A  6 

• 

E  C& 

. 

- 

EB4 
^56 

» 

£B  3 

• 

• 

i»^5 

" 

EB  4 

- 

J?^6 

• 

EC  4 

.    ' 

(i)  E  B'] 

• 

(^) 

Partie  gagnée. 

^ 

Autre  manière  de 

jouer. 

P  B  ^ 

EB5 

- 

(fi)  EBZ 

PA6 

/ 

(3)P^3. 

•r 

s 

EC6 

1 

1 

i?C4 

< 

(4)  E  B  6 

"" 

W 

* 

Si  4e  blanc  av«k  Joué  le 

pion  de  la  tour, 
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le  noir  eût  poussé  son  pion  deux  pas,  et  forçait 
son  adversaire  à  faire  pion  pour  pion  :  ce  qui 
rendait  la  partie  nulle.  ' 

(3)  Si  vous  n'eussiez  pas  joup  ce  coup ,  il 
vous  forçait  encore  à  la  remise^  soit  en  jouant 
le  roi  à  la  troisième  de  son  cavalier,  soit  en 
forçant  le  pion  pour  pion. 

(4)  Dans  cette  position  rien  ne  peut  empê* 
cher  la  remise  de  là  partie. 

•  _ 

Variante  au  deuxième  coup, 

{PL  17a;) 


*  EC6 

EJB 

EB  7 

^55 

*  EC7 

EJQ 

EB8 

P54 

EA8 

PB5 

E  B  8 

'})  PJZ 

EA  8 

-P-^  4 

EB  8 

JPJ5 

1 
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E  A  8 

(6)  PB6 

(5)  Si  le  roi  eût  été  à  la  case  de  la  tour, 
il  aurait  fallu*  jouer  le'  pion  deux  pas. 

(6)  La  partie  est  perdue  sans  ressource 
pour  les  noirs* 

Fariiuitç  au  quatrième  coup. 

{PL  173.)     X   E  A6 

,  EC& 
EÀ5 
E  B'] 
PA  6 

Eyd'2 

EB4 
Eu4& 
E  B  3 

(7)  P^^'       . 

(7)  Le  blanc  ne  peut  plus  être  arrêté,  le 
pion  fait  dame  et  gagne. 

Autre  manière  de  jouer  au  troisième  coup 
de  la  première  variante.  ' 

(P/.  174.)    *'*PA6  -»- 

ECS 

EC  7 


»n  u'icHzcs'. 

P^4 

E  B  7 

P^S     ' 

EC7 

'P5  4 

EB  7 

ED^ 

E  B  8 

E  C6 

E  A  7 

E  C') 

■E  A  8 

(8)  ^  5  6 

ao9 


(8)  Le  blanc  gagne  le  pion  et  il  est  impos- 
sible au  noir  de  l'empêcher  a'aller  à  dame. 

Septième  situation. 

{PL  1-75.) 
Cette  situation  dépend  entièrement  du  trait: 
si  le  blanc  joue  le.  dernier,  il  gagne  la  partie  ; 
si  au  contraire  le  blanc  a  le  trait,  elle  est  for- 
cée  remise.  ■  '  ^ 

EJ>/i 
ED6 
*  E /^ 
E6 
(i)  **  E  F/i  .       . 

•     9. 
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(2)***ED-5 
E3 

EC  4 
P  B  5 

P  Afe5 

(5)  P  y/  5 

P  B  4 

■  (4)  P  ^  6     ■ 

(i)  Si  Ton  avait  avancé  le  pion,  le  noir  eût 
fait  pion  pour  pion^  et  la  partie  était  remise. 

(a)  Si  le  noir  jouait  son  roi  à  la  troisième 
de  son  fou ,  le  blanc  jouerait  -son  pion ,  et 
après  en  avoir  perdu  un  pour  celui  de  son  ad- 
versaire, il  irait  à  dame. 

(3)  £n  reprenant  le  pion,  Ik  remise  se  trou- 
vait décidée  sur-le-champ. 

(4)  Les  dèux^  pions  vont  à  dame,  la  partie 
sera  nulle  ;  le  blanc,  étant  arrivé, -pourra  faire 
des  échecs;  mais  ils  n'aboutiront  qu'à  faire 
dame  pour  dame. 

Autre  manière  de  jouer. 

E  D  6 

(5)  E  D  4 
E  C  6 

(6)  E  CZ 
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E  B  5     " 
E  B^- 
EC  6 

E  B  7 
£^3 
E  C  6 

E  B  5 

(7)  E  C  6 

(5)  Si  le  Manc  jonait  son  pion  eu  cavaJier , 
le  noir  ferait  pion  pour  pion  et  arrêterait 
l'autre. 

(6)  En  jouant  le  roi  blanc  à  sa  quatrième 
case,  le  roi  noir  serait  venu  sur  les  pions 
blancs,  et  les  eût  pris  tous  les  deux. 

(7)  La  partie  est  évidemment  remise. 

f^ariante  au  deuxième  coup^  de  la  première 

manière  déjouer. 


(8j  *'**  ED7 
EJO  a 
ED  8 
E  C  I 
EC7 


,    E  C  % 
EC  6     - 

E  CZ  ~    ^  ' 

-    (9)  E  C  7 

(8)  On  joue  ce  coup  afin  de  prendre  l'op* 
position  de  quelque  côté  que  lé  roi  blanc  joue* 
Si  au  lieu  de  jouer  ainsi ,  Ton  eût  porté  son 
roi  à  la  cinquième  de  la  dame,  le  blanc  aurait 
pu  facilement  gagner  ropposition,.  et  par  con- 
séquent la  partie,  comme  vous  le  verrez  dans 
la  variante. 

(g)  En  jouant  toujours  de  cette  façon ,  le 
roi  est  prêt  à  prendre  l'opposition  dès  ,que  le 
blanc  se  portera  sur  la  quatrième  ligne  de 
réjçhiquier.  Le  noir  aura  toujours  soin  de  rétro- 
grader sur  la  même  colonne  que  se  trouvera 
le  roi  blanc ,  laissant  toujours  une ,  trois  ou 
cinq  cases  entre  les  deux  rois. 

Autre  manière  de  jouer  pour  te  noir  au 
première  coup  de  la  première  variante. 

E  D3 
*  *  *  *  E  D  5 

£C3 

(10)  P  A  5    , 
P  S  B 
ECS 
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EDZ 

(ii)ED5 

E^ 

E  5 
V  E  F^ 

(la)  E  D  5 

E  Fl^,       . 

ED6 

^4 

E6 

EDli  . 
ED6 
EC^ 
E'D  7  - 

E  C  7    ■ 
P  B&  -\- 
E  B  7. 

(10)  Si  le  roi  noir  allait  à  la  troisième  case 
da  fou  9  il  est  clair  que  le  roi  blanc  se  porterait 
en  avant  et  s'emparerait  de  l'opposition,  et  par 
là  gagnerait  la  partie.  En  jousTnt  le  roi  noir  à 
sa  sixième  case,  ce  serait  encore  le  même  ré- 
sultat, ainsi  le  meilleur  coup  était  donc  celui 
qu'on  a  fait  jouer. 

(i  1)  Si,  au  lieu  déjouer  ce  coup,  le  noir  s'é- 
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tait  porté  sur  les  deux  pions,. celui  du  cava- 
lier était  à  dame  en  trois  coups. 

(la)  Si  vous  eussiez  joué  le  rei  à  la  qua- 
trième case  de  la  dame  ou  à  la  cinquième  du 
fou  j  le^pion  du  cavalier  allait  à  dame. 

(i3)  Le  pion  est  pris,  et  les  deux  blancs 
gagnent  forcément. 

-Faites  attention  à  cette  dernière  variante 
que  le  noir  au  deuxième  coup ,  en  jouant  E  D  5 , 
ce  qui  parait  bien  joué ,  puisque  par  ce  coup 
le  roi  conserve  Topposition ,  est  au  contraire 
un  fort  mauvais  coup,  le  pion  du  cavalier 
Tempêchant  de  se  mettre  à  la  cinquième  case 
du  fou ,  et  de  pouvoir  gagner  un  temps  en 
poussant  le  pion  qui  se  ferait  prendre,  il  ne 
pourra  pas  conserver  l'opposilion'avec  laquelle 
la  partie  doit  être  remise  forcée  ;  il  faut  donc 
se  borner  à  jouer  le  roi  noir  de  telle  façon 
que^  le  pion  blanc  ayant  forcé  le  passage  après 
avoir  fait  pion  pour  pion ,  il  ne  soit  pas  possible  ' 
de  faire  dame. 

,  Deuxième  variante  au  troisième  coup,. 

(P/.176.)     **  P^  5 

EDG 

-ff  ZJ4 
EC6 

,    ri4)  £  C3 


j»  i_ 
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(i4)  Si  vous  aviez  éloigné  votre  roi,  le  hoir 
serait  venu  prendre  Vos  deux  pions  et  ga- 
gner la  partie;  ed  jouant  ce  coup-ci,  qui  est 
le  seul  bon ,  la  position^<^e vient  la  même  que 
la  précédente. 

Autre  variante  au  troisième  coup  du  noir. 

{PL  176.)       E  Fi^ 

*  *  *  E  F  6    , 
PB6 
PAB  5 

(1 5)  Il  était  mal  joué  rfe  reprendre  le  pion  , 
parce  que  le  roi  noir  eût  été  en  position  d*em- 
pêcher  l'autre  daller  à  datne,  tandis  qu'ayant 
poussé  celui  de  la  tour,  le  roi  blanc  peut  ar-  ' 
fêter  le  troir,  et  Tautre  rôt  est  dans  IMmpossi- 
bilitétks^oppo^ér  à  larrivéedù  >piot\  blanc  qui 
fait  dame  et  gagne  la  partie. 

G>mme  je  Tai  dit  dans  cette  situation ,  le 
blanc  jouant  le  premier,  la  partie  est  nulle  for- 
cée, ^ais  le  noir  ayant  le  trait  perd. 

Premier  exemple, 

(P/.  175.)'     Eï>6 

EDt^ 
(16)  EC  6 


ai6  7CU    1>']|CHEC» 

I  -  # 

E  D  7 
i?Z?5 
E  C  7 
^C5 
E  B  7 
E  D6 
E  B  6 
^Z)7 
E  B  7 

EB  8 
EC6 

E  A  7 
iS  C7 
.E  A8 
EB6 
'  (16)  Si  l'on  jouait  le  roi  noir  à  sa  sixième 
case,  le  blanc  viendrait  à  la  (^nquième  de  fou 
et  gagnerair  de  suite  le  pion  noirr- 

Deuxûme  exemple.  - 

{PL  175.)      EB6 

ÉD  5 
E  C  7 
EC^ 
EB7 
(17.)  ED& 

(17)  On  se  trouve  dans  la  même  ppsition 
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qu'au  cinquième  coup  de  Fexemple  précé- 
dent. 

Troisième  exemple. 

(Pl.i'jS.)      PAS 

PB  5  + 
EB  6 
£D5 
*  E  B  7 
ECS 
E  A7 
E  C6 
EB8 
(18)  ^56 

(i  8)  La  partie  est  gagnée  pour  les  blancs. 

VarUmte  du  troisième  coup  du  troisième 

exemple. 

{PI  177-)     •  E  C  7 

E^ 

E  B6 
ED& 
EB  7 
ECS 

E  C  7 

10 
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EB  7 
{i9)EBS     ' 

(19)  Le  blanc  gagne  la  partie. 


Huitième  situation. 

(/»/.  178.) 

Les  blancs  doivent  gagner,  quel  que  soit  le 
joueur  qui  ait  le  trait  ;  mais  cette  partie  ne 
peut  être  gagnée  qu'en  faisant  à  propos  le  sa- 
crifice du  pion  du  fou. 

PF'j 
(i)  EF7 
E  D6 
E  F  8 
E6 
E  G  7 
E  7 
EG8 
EF6 
EH7 

EH8 

(a)  Z;'  G  6 

(i)  Si,  au  lieu  de  prendre  le  pion,  le  roi 
noir  eût  joué  à  la  septième  case  du  caralicr 


ou  à  la  septième  du  roi,  le  blanc  eût  fait 
dame  j  et  se  serait  porte  suc  le  pion  noir  qu  il 
eût  pris  et  la  partie  était  gagnée. 

(2)  Le  roi  est  placé  de  manière  à  faire  ar- 
river son  pion  à  dame. 

Je  suppose  le  trait  aa  noir. 

EF7 

ED6 
(3)  E  F  8 

PFT 

EF7 

ED7 

EG8 

E6 

EGl 
(4)E7 

(3)  Si  le  noir  jouait  le  roi  à  sa  case,  le  blartc 
se  placerait  en  opposition  à  la  sixième  case, 
eC  ensuite  avancerait  le  pion,  qui  serait  soutenu 
et  ferait  dame. 

(4)  Même  position  que  la  note  2. 

Neuvième  situation. 
ÎTimporte  qui  a  le  trait,  la  partie  est  remise. 
(PI,  179.)        E  D  7 
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£03 

(1)  EB7 
£D3 
£B6 

.£D4 
EC6 
£C^ 
£B6 
£D/i 
£85 
^Z?5 
£B4 
£Di 
£  A4 
^C4 
£AÔ 
^C5 
EA6 
£C^ 
£B6 

(2)  ^  Z)  4 

(1)  Si  le  blanc  jouait  son  roi  sur  la  colonne 
du  cavalier,  son  adversaire  pousserait  le  pion 
à  dame,  et  il  ne  pourrait  pas  être  arrête. 

(2)  Il  est  clair  que  le  roi  noir  ne  peut  pas 
gagner  l'opposition ,  et  que  la  partie  est  for- 
cément nulle  :  si,  au  lieu  de  jouer  sou  roi,  le 


r 
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noir  poussait  le  pion  ^  dame^  on  le  prendrait 
et  la  partie  serait  nulle. 

^ulre  manière  de  jouer  la  même  position. 


{PL 

179,  n«»  2.)  EF7 

,  JS  F3 

EG7 

*  RjG  3 

EH6 

^G4 

EH7 

. 

JEGS 

EG7 

EFZ 

EF7 

(3)  F  3 

(3)  Le  roi  ne  peut  pas  encore  gagner  Top- 
position  ni  la  partie  y  puisqu'il  lui  sera  inpos- 
sible  de  passer  d'aucun  côté  de' ses  pions ,  afin 
de  venir  prendre  celui  qui  reste  à  son  adver-^ 
saire. 

f^ariante  au  deuxième  coup  de  la  deuxième 

manière  de  jouer. 

{PL  180.)    *iÇG4 

EH6 


EG^ 
EH5 
EHZ 
PG4  + 
E  GZ 
(4)  £  G  5 

(4)  Vous  voyez  par  cette  variaute  qu'un  seul 
coup  joue  mal  vous  fait  perdre  une  partie  qui 
était  forcément  remise ,  et  que  vous  ne  sau- 
riez trop  étudier  les  différentes  positions  des  ^ 
pions.  I 


CHAPITRE  XXXIV. 

Le  Roi  et  deux  pions  st^parés  contre  le  Roi 

et  un  pion. 


£n  général ,  le  roi  et  les  deux  pions  séparé» 
gagnent  contre  le  roi  et  un  pion.  Je  donnerai 
cependant  des  exemples  de  parties  remises. 

Première  positwn. 

{PL  181.) 

Dans  cette  position  les  deux  pions  gagnent 
sans  aucune  difficulté ,  parce  que  j  tandis  que 


\ 


le  roi  ira  prendre  le  pion  de  la  tour,  le  roi 
blanc  prendra  le  pion  noir  et  fera  dame. 

P  A  4 
ED4 
P  A  5 
ECS 
^3 
E  B  5 
EF  k 
EA  5 
{x)EGk 

(i)  Le  blanc  mène  son  pion  à  dame. 
'   Seconde  position. 


{PL  182.) 

• 

» 

Si  vous  abandonnez  votre 

pion, 

la  partie 

est  nulle  forcée. 

EPS 

« 

. 

>ED'6 

^.\ 

-H 

E  G6 

■ 

ES 

1  • 

• 

♦ 

E  G  ^ 

•  _ , 

fO 

E  'F  5 

(  I  )  Le  pion  blano  est'  perdu. 

- 

■     V 
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yariante  au  deux&ine  coi^. 

-4-  PHk 

E7 

E  G6 
£  F  8 
P  HS 

(a)    EG8 

(a)  On  ne  peatpoint  forcer  le  roi  noir  d'aban- 
donner la  position  qu'il  occupe  :  ce  qui  rend 
la  partie  nulle. 

Autre  variante  au  troisième  coup. 

*  PH/i 
E  F4 
PHS 

(3)  E  G  4 

(3)  On  est  forcé  de  faire  pion  pour  pion. 

Deuxième  manière  de  jouer. 

Userait  cependant  facile  de  gagner  en  jouant 
les  coups  justes. 

PH^ 

PG6 

EF6 

'  ED  6 
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EG  6 

E  7 

(4) 

EG'j 

(4) 

La   partie 

est  forcée  gagnée  pour  le 

blanc. 

• 

Troisième 

manière  déjouer. 

PHli 
ED8 

* 

PHB 
ED^ 
EDS 

• 

EDS 

4 

^6 
E  8 

« 

PD'j  -+- 
ED8 
ED6 
PGt5 

(S) 

Pfi6 

(5)Si9au  lieu  de  pousser  ie  pion,  vous  eus- 
siez pris,  le  blanc  était  pat,  tandis  que  vous 
arrivez  à  dame,  en  faisant  mat. 


aa6  m  •  m\É«BMcs. 

Quatrième  manière  déjouer. 

On  peut  encore  gagner  dans  cette  position 
en  leommençant  par  jouer  le  roi. 

EDS 
PG5 

*  P  ^  3  (6) 
£  D8 

E  6  (7) 
E  8 

ED7 
EGS 
ED6 
ECe 

^  G  7  (9) 

(6)  Si  vous  eussiez  joué  tout  autre  coup, 
la  partie  était  remi;^e  :  iroyez  la  variante  qui 
suit. 

(7)  Il  eût  été  mal  joué  de  porter  le  roi  à  sa 
cinquième  case. 

(8)  Vous  auriez  très-mal  joué  "eh  poussant 
le  pion  de  la  dame. 

(9)  Rien  ne  peut  empêcher  le  pion  d'aller 
à  dame. 


f^arumtA  au  deuxième  coup. 

"ES 
P  G  4  (10) 
EDS 

ED8  .  \ 

^6 
.E8 

PZ>7  + 
£D8 
ED6 
PG3  (11) 

(10)  Si  le  blanc  abandonne  son  pion,  on  le 
prend;  et  la  roi  noir  est  en  mesure  de  gagner 
Topposition  pour  empêcher  l'autre  d'aller  à 
dame. 

(î  i)  Vous  êtes  forcé  d'abandonner  le  pion  : 
ce  qui  fait  partie  nulle*  Si  vous  ne  l'abandon* 
niez  pas  le  noir  serait  pat. 

Fanante  au  quatrième  coup, 

**  PD^  + 
ED  8 
EDe> 

PG/.i'j) 

(7)  Ménie  position  que  plus  haut ,  vous  êtes 
obligé  d'abandonner ^otre  pion,  à  moins  de 
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/■ 

faire  pat;  et  vous  ne  pouvez  pas  conduire  l'au- 
tre à  dame. 

Cinquième  position. 

{PL  i83.) 

Le  noir  jouant  le  premier,  la  partie  est  nulle , 
parce  qu'il  pousse  à  dame  :  le  blanc  est  obligé 
d'aller  prendre  son  pion  avec  le  roi;  et,  pen- 
dant ce  temps,  le  roi  noir  prend  les  deux  pions. 
Si  au  contraire  le  roi  blanc  a  le  trait,  il  pousse 
un  pas  le  pion  de  la  tour,  et  pourra  ensuite, 
prendre  le  pion  noir,  parce  que  les  pions 
blancs  ne  pourront  plus  être  arrêtés. 

Sixième  position, 

{PL  184.) 
Le  trait  est  indifférent  :  la  partie  est  remise. 

EF% 
EF  5 
EF?> 
EG5 
E  F^ 

EG4 
*  EFi 

E  G3 

E  G  i  {i) 

(  i)  Si  l'on  avancé  le  pion  de  la  tour,  le  blanc 
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fait  pion  pour  pion ,  et  joue  à  la  deuxième  case 
du  fou;  la  partie  est  remise.  Il  faut  avoir  soin, 
pour  remettre  cette  partie  ,  d'être  en  position 
de  jouer  le  roi  blanc  à  la  première  case  du 
cavalier,  lorsque  l'adversaire  arrive  à  la  troi- 
sième de  la  même  colonne. 


^  Fanante  au  quatrième  coup. 

m 

{PL  i85.)    *  £  G  t 

E  G  3 
-i-  E  F  i 

E  H  2  (a) 
E  F^ 
E  H  I 

EFi  il) 

(à)  Si  le  noir  avance  Tuo  des  pions ,  le  bianc 
fait  pion  pour  pion  et  arrête  facilement  l'autre. 

(3)  La  partie  est  nulle,  si  le  blanc  conserve 
cette  position. 
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f^àrianie  au  deuxième  coup  de  la  précé- 
dente. 

-\-  E  H  i 

EFa 

E  H^ 

E  F  1 
(4)  EHi 

PH3 
H-   PGHZ 

PF  3 

P  H^ 

P  F  a 

P  HB 

£  a 

P  F  I   D  (5) 

(4)  Si  au  lieu  de  jouer  le  roi ,  le  hlanc  eût 
poussé  son  pion  un  ou  deux. pas,  le  noir  ne  le 
devait  pas  prendre  pour  ne  pas  faire  pat ,  mais: 
jouer  le  pion  du  fou  un  pas,  parce  que  .ce 
dernier  arrivera  à  dame  avant  le  blanc. 

(5)  lia  partie  est  gagnée. 
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jiiUre  variante  sur  le  quatrième  coup  de  la 

deuxième  varianêe. 

(P/.  186.)     +PGA  c 

P  F  3  (6) 
PG5 
PF2 
P  G6 
•     '  E2 

PG7 
PF  1  D 

(6)  Si  l'on  prenait  le  pion ,  le  blanc  serait 
pat. 

Je  m'arrêterai  ici,  bien  convaincu  que  le 
joueur  qui  aura  étudie  toutes  les  positions 
données  dans  cet  ouvrage  pourra  jouer  faci- 
lement. La  partie  de  ce  jeu  la  plus  négligée 
est  en  général  celle  des  pions;  et  je  crois 
l'avoir  traitée  avec  assez  d'étendue  pour  qu'on 
puisse  faire  souvent  usage  des  positions  don- 
nées ,  et  gagner  des  parties  que  beaucoup  de 
personnes  croiraient  perdues  ^  ou  au  moins 
remises. 
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CHAPITRE  XXXV. 


Les  fins  de  parties  que  je  vais  donner  sont 
toutes  prises  dans  des  livres  étrangers;  je 
choisirai  celles  qui  sont  les  plus  extraordi- 
naires et  les  moins  connues.  Lorsqu'un  joueur 
n'aura  qu'une  manière  de  jouer,  je  ne  l'indi- 
querai pas. 

Première  partie.        {PL  187.) 

Le  blanc  fait  mat  en  quatre  coups  avec 
le  cavalier,  en  sacrifiant  sa  dame  et  une 
tour. 

E8 

DS  + 
FD8 
HFS  4- 
HF8 
BG70 


^ 


I 


\r 
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Deuxième  partie.      (  PL  1 88.  ) 

Jje  blanc  fait  mat  en  cinq  coups  en  sacri- 
fiant une  tour. 

£H  8 

H6   + 
PGH6 
PG^   + 
EH  7 
(i)  PGFS   + 
£H8 
JG%0 

(i)'Si,  au  lien  de  faire  un  cavalier,  on  fai* 
sait  une  dame,  il  n'y  aurait  pas  échec ,  et  le 
noir  ferait  mat.  Cette  fin  de  partie  montre  la 
nécessité  qu'il  y  a  de  regarder  avant  de  mener 
un  pion  à  dame  quelle  pièce  il  est  utile  de 
prendre. 

Troisième  partie.      {PL  1 89.  ) 

Le  blanc  fait  mat  en  sept  coups  avec  la 
tour  en  sacrifiant  la  dame. 

DC»  + 
Dn  + 

10. 
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EF6 
I)E6  -+- 
OB'] 
DH'] 
BF'j 
jéGS  O 

Quatrième  partie.      (Pi.  190.) 

Il  est  très  -  extraordinaire  que ,  dans  cette 
position ,  tout  joueur  qui  a  le  trait  fait  mat 
son  adversaire  au  /{uatrième  coup,  le  roi 
étant  arrivé  à  la  case  G  5. 


^C7  + 

H3  -H 

EH6 

£H$ 

^Hj  + 

DGa  -f 

H  7 

E  H\ 

BGS  -^ 

DHa  -h 

EG5 

EGB 

CF6  0 

DH6  0 

Cinquième  partie.     {PL  191.) 

Le  blanc  fait  mat  en  six  coups  avec  le  pion 
du  cavalier  de  son  roi,  sans  prendre  le  cava- 
lier de  son  adversaire,  et  en  faisant  prendre 
par  le  pion  noir  trois  pions  et  une  tour. 


jmi>'ÉaBMc&. 

BH5 

PE6 

CE  5 

C  F  k 

;?3h- 

P  G?i  O 

Sixième  partie. 

a35 


{PL  19a.) 

Le  blanc  fait  un  mat  du  fou  el  du  cavalier, 
laissant  aller  son  adversaire  à  dame. 

Peu  de  joueurs  trouveront  ce  coup,  qui 
est  très-curieux. 

BF& 

(î)P'.EF6 
F  H'j 
OB6 
G  es 
GD6 
G  Ft  O 

(i)  Si  on  ne  reprend  pas  la  pièce,  le  coup 
$«ra  le  même. 

Septième  partie.       (^Pl.  igS.) 

Le  blanc  fait  màt  en  dix  edupsavecsa  tour 
sans  bouger  son  roi;  et  la  tour  elle-même  ne 
doit  marcher  que  le  coup  où  elle  fait  mat;  et 
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ii  n'y  a  également  d'autre  ëchec  que  celui  qui 
fait  inat. 

BF5 

£F8 

B£j 

E8 

BG6 

ED8 

B£B 

£8 

BD'] 

ED8 

B  Fe 

E  C  8 

5Z>'5 

E  D  8 

B  C  >] 

EC  8 

BES 

E  B  8 

-î/^8  O 

Huitième  partie.       (  /*/.  1 94.  ) 

Ce  coup  est  très-curieux  :  ii  consiste  à  faire 
tnat  avec  le  pion  qui  est  en  arrière  sans  qu'au* 
cun  des  autres  aille  à  dame. 

E  B  r] 

E  C'-j 
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ED'j 

PE-] 

E6 

EFB 

EGl^ 

EHk 
EH5 

PF']  + 

PG'j  + 

PG6  O 

Neuvième  partie^     (  PI.  i  gS.  ) 

Ce  coup  est  dans  le  genre  de  la  septième 
partie ,  itiais  beaucoup  plus  curieux  en  ce  qu'il 
est  très-compliqué< 

BD8 
ECS 
B'j 
BD6 

BC8 
5^7 
PBli 
PB5 
P  B6 
BC6  -h 
£  .  •  . 
PBj  O 


BFS 

EF8 

BE^ 

BG6 

BFS 

£8 

BD-j 

BF6 

BES 

ED8 

BC-j 

*BE6 
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Dixième  partie.       (PL  1 96. ) 

Cette  partie  est  extrêmement  curieuse  et 
très-compliquée.  Je  doute  qu'on  puisse  parvenir 
à  en  découvrir  la  solution  ;  îl  faut  que  le  blanc 
force  le  pion  noir  à  faire  mat  sans  sacrifier 
d'autre  pièce  que  le  cavalier,  qui  est  pris  par 
échec  et  mat. 
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Onzième  partie.        (PL  197.) 

Il  s*«git  pour  cette  partie  de  foire  mat  avec 
le  pion  du  cavalier  du  roi  blanc ,-  sans  qu'il 
prenne  aucun  des  pions  noirs,  nr  que  ce»  der- 
niers bougent  ;«e  coup,  bien  qu'en' apparence 
très-compliqué ,  est  simple  et  très-facile  àre- 
tenir. 

DC5  JBi   +  AHi  -H 

/>^4  DB6  4-  ^Hi   -H 

PJ6  DS  +  DCa  + 

P  J6  DBS  +  ^  I  + 

Pjé'j  AHi  ^4  + 

BF^  '     DB']  DC/i  -h 

DF8  -h  DB6  J6  + 

BE-j  DBS  DC6  -h 

JCS  +  DB  i  -h  DJS  -h 

PJSD  .    JHS  DA'j  ■+■ 

JCa  -H  DB^  JD&  + 

A6  PG6  /)  7  4- 

DES  EA4  PG7  O 

DC6  +  DBS  -h 

AB6  ■+■  AHZ  + 

JB-j  -f-  /Î53  -f- 

DCZ  +      • 

E  A  a 


l4o  JEV    D  ÉCHECS. 

Douzième  partie.     (  PL  1 98,  ) 

* 

Cette  partie  est  déjà  connue,  de  beaucoup 
de  monde ,  sous  le  nom  de  Coup  du  mare- 
chai  de  Saxe  :  c'est  le  seul  que  j'aie  pris  daos 
des  ouvrages  français;  il  a  beaucoup  de  res* 
semblance  avec  les  deux  qui  suivront. 

BD'j  +  FE^  PG^ 

Af%  CEZ  PGS 

GE6  DE']  H  DF6  + 

DF'j  +  EH:à  PG6  O 

BES  PGZ 

Treizième  partie.       {PL  1 99.  ) 

Cette  partie ,  dans  le  genre  de  la  précé- 
dente ,  se  termine  dans  le  même  nombre  de 
coups,  mais  d'une  manière  différente,  et  qui 
paraît  plus  simple. 


GDZ 

A% 

DCk 

PBi 

HDk 

PB/i 

FG  a 

PBS 

CDS 

DC6 

FDS 

PB6  0 

DC'j 

Dl 
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Quatorzième  partie.    {PL  aoo.  ) 

Cette  partie  paraîtra  encore  plus  extraor- 
dinaire que  toutes  les  précédentes,  puisqu'il 
faut  quatre-vingt-un  coups  pour  la  terminer, 
et  qu'on  ne  peut  certainement  pas  songer  à  le 
trouver  si  Ton  n'en  a  pas  la  clé.  Ce  coup  et  le 
précédent  sont  très-peu  connus  ;  un  seul  livre 
français,  imprimé  en  1823,  ayant  fait  con- 
naître celui-ci ,  je  le  donne  comme  le  plus  cu- 
rieux de  tous.  Le  pion  du  fou  de  la  dame 
blanche  doit  faire  le  roi  noir  mat  en  quatre- 
vingt-un  coupsy  sans  permettre  à  aucun  des 
pions  noirs  de  bouger.  .      ^ 
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*     -■           DG^  +  AH8  4- 

£>iî'3  H-  •.  •  ^-^8  + 

El  (n)  D  F6  -\- 

DFn  -f  P  C5 

DE-x  +  Z>  7  + 

PC4  +  ^'^7 
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B  C5  + 
î;  A  8  (n) 
■•BE6 
DA']  4- 
DA&  + 
PCn  O^ 

Nota,  Les  coups  manques  (o)  sont  joués  par  les 
Doirs. 

Il  est  bien  certain  qu'il  tH  presqiie  impos* 
sible  que  les  quatorze  fins  de  parties  que  je 
viens  de  donner  puissent  se  rencontrer;  mais 
les  unes  montrent  la  manière  de  hîefa  jouer  le^ 
pions, les  autres  font  connaître  les  coups  les 
plus  justes  pour  la  marche  des  pièces  :  d'où  Je 
concFus'  que  Voxf  peut  trouver  quelque  avan- 
tage à  les  étudier. 
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